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MICROMANIA no se hace
necesariamente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos.

Rambo, el infatigable héroe de la
pantalla, llega a nuestros
ordenadores dando vida a un
trepidante arcade.

]

Total Eclipse.

D v

(Lo T03 9

MEGAJUEGO. PAC-MANIA.
Todo un clasico en tres di-
mensiones. Nuevos niveles para un
comecocos con ganas de guerra.

1 INFORME. AVENTURAS

CONVERSACIONALES.
Poco a poco, pero con paso firme
las aventuras comienzan a hacerse
un hueco en nuestro particular
universo del soft.

1 PUNTO DE MIRA. Somete-

mos al juicio de nuestros
expertos, algunas de las noveda-
des mas importantes del software
de entretenimiento.

3 BATMAN, THE CAPED

CRUSSADER. El legenda-
rio héroe del comic vuelve a la
pantalla en su mejor papel. Una
de las mejores videoaventuras de
todos los tiempos.

4 TOTAL ECLIPSE. Tras el

éxito de «Driller» y «Dark
Side», Incentive perfecciona el
«freescape».

4 RAMBO lil. Cargadores y
mapas para que la victo-
ria de Rambo sea definitiva.

5 THE LAST NINJA Il jPor fin

en todas las versiones!, la
mas compleja aventura de un
ninja.

6 ARCADE MACHINE. La se-

gunda parte del legenda-
rio «Ghosts’s Goblins» llega a las
maquinas dispuesta a arrasar,
junto a él, «Shadow Warriors» un
programa de artes maciales que
no aporta nada nuevo.

6 CARGADORES. Vidas infi-
nitas para que llegar al fi-
nal no se imposible.

6 MICROMANIAS. Una muy
particular visién de las no-
ticias que nunca haran historia,
con vuestra inestimable participa-
¢idn y un nuevo espacio de humor
reservado a Ventura y Nieto.

7 PANORAMA-AUDIOVI-

SION. Lo que se cuece en
la «otra pantalla: el nuevo con-
curso de Chicho.

n mes mas acudimos
puntualmente a
nuestra cita para
presentaros todo lo
que se cuece en este enrevesado
mundillo del software. Tras las agitadas
navidades, la calma ha vuelto de nuevo
a nuestras pantallas, dejandonos un
respiro para afrontar con mayor
profundidad algunos temas que en
plena fiebre productora de programas
se quedaron en el tintero. Dispuestos a
resolver todas las dudas y a sacaros
definitivamente del atolladero en el
que probablemente muchos de vosotros
0s encontreis, este mes os presentamos
las soluciones y los mapas de tres
juegos, que las malas lenguas han
calificado de imposibles. Pero, no
desespereis muy pocos titulos se han
resistido al implacable joystick de
nuestros expertos y asi podreis llegar al
final del «Batman the Caped
Crussader», «The Last Ninja Il», y
«Rambo llI»; todos ellos englobados
dentro de la categoria genérica de
videoaventuras con multiples objetos y
acciones a realizar.

Pero no se quedan aqui las novedades
que apareceran en este numero;
también os presentaremos «Jotal
Eclipse», la nueva produccion de
«Incentive software» que emplea
nuevamente la popular técnica
inventada por ellos, conocida como
«freescape» y como megajuego «Pac-
mania», una nueva y espectacular
dimension del clasico comecocos.

Por supuesto siguen presentes nuestras
secciones habituales de critica y
maquinas, y junto a ellas un extenso
informe sobre las aventuras
conversacionales que nos remonta a los
primeros tiempos de un género que
cuenta en sus filas con cientos de
incondicionales seguidores.

Solo nos queda recordaros que el
fabuloso Kart que aparece en nuestra
portada puede ser vuestro si participais
en el concurso, siguiendo las bases que
figuran en la pagina 9. jSuerte y hasta
la proxima!

La Redaccion

/

MICROMANIA



FLASH

Olimpiadas
Galacticas

Nuevo
simulador

. Si echais un vistazo
a la fotografia que acom-
pafa estas lineas pensaréis
sin duda que nos hemos
equivocado de juego, ya que
lo que en ella aparece tiene
un aspecto mas cercano al
formidable «The Arc of Cap-
tain Blood» que a un clasico
juego deportivo. Pues no, lo
Unico cierto es que «Purple

Saturn day» que asi se
llama el programa de que
hablamos y el mencionado
«Captain Blood» han sido
realizados para Infogrames
por la misma compania, Ex-
xos, y que efectivamente
presentan un aspecto muy
similar, solo que en esta oca-
sion en lugar de enfrentar-
nos con una complicada vi-
deoaventura lo que nos en-
contraremos son unos muy
particulares juegos olimpi-
cos galacticos en los gue se
disputan pruebas tan origi-
nales. como el salto de
tiempo, la lucha telepética o
el slalom en la superficie de
Saturno. Habra que ver el re-
sultado definitivo, pero por
de pronto originalidad y ca-
lidad grafica no le faltan.

Trio de lujo

. Una de las iniciativas
mas interesantes de cuantas
el mundo de los 16 bits ha
suscitado es, sin duda, el
acuerdo firmado por Rain-
bird, Mirrorsoft y Psygnosis
para editar sus titulos mas
clasicos en packs de recopi-
lacién. Para tal efecto ha
sido creado un nuevo sello
bautizado como Triad, del
que podemos disfrutar ya
de su primer lanzamiento,
«Volume 1». Los titulos esco-
gidos para formar parte del
pack son auténticamente le-
gendarios: «Starglider», «De-
fender of the Crown» vy
«Barbarian» (no confundir
con el de Palace).

Una buena iniciativa
acompafada ademas de un
excelente y competitivo pre-
cio.

6 MICROMANIA

. El que los simulado-
res de vuelo sea un género
de programas reservado
practicamente a una pe-
quefia minorfa de usuarios
es algo gue a practicamente
nadie cogera por sorpresa,
como tampoco lo hara el
hecho de que el numero de
ellos que anualmente se rea-
liza es cada vez menor y, por
si fuera poco, no todos lle-
gan a nuestro pais.

Lo que si creemos que es
realmente sorprendente es
el grado de calidad y rea-
lismo que estan alcanzando
algunos de ellos, como el
caso que ahora nos ocupa.
«F-16 Combat Pilot», crea-
do por Digital Integration, es
un simulador excepcional en
todos sus aspectos, y, ademas,
ha sido disefado para satis-
facer tanto a los mas exper-
tos como a los mas novatos
en este mundo.

g mes

Las primeras versiones en
aparecer seran las de Atari
St y Pc y compatibles, que
seran seguidas con posterio-
ridad por las de Commodo-
re y Amiga.

Un pelirrojo
universal

. Tintin, el entrafable
personaje de Herge, acaba
de hacer su debut informa-
tico de la mano de Infogra-
mes. «Tintin en la Luna»,

que asi se llama el programa
que la compaiiia francesa ha
realizado inspirdndose en el
libro del mismo titulo, es
una fascinante aventura con
un alto nivel de calidad gra-
fica, que reproduce perfec-
tamente el ambiente de las
mundialmente conocidas
historietas en el que desfila-
ran todos y cada uno de los
personajes de la saga «tinti-
nesca», incluido su insepara-
ble Milu.

MEGA JUEGO

GRANDSLAM

PAC-MANIA

Spectrum, Commodore, Amstrad, MSX. V. Comentada: Spectrum

Uno de los personajes mas legendarios dentro
de la historia de los video-juegos ha sido sin
duda, el tragén Pac-Man; el insaciable
devorador de puntos y fantasmas, que desde su
aparicion hace ya algunos aitos por las salas
recreativas consiguiera ganarse miles de
admiradores. Si eres uno de ellos estas de
enhorabuena, porque Pac ha vuelto... jy de qué

manera!

efornoen 3-D

ac-mania es la conver-
sion de la maquina re-
creativa creada por
Namco, v que en su dia causo
una auténtica revolucion, ya que
dotd al cldsico «comecocos» de
una espectacularidad y perfec-
cion técnica francamente insu-
perable.

Los dos aspectos mas sorpren-
dentes y novedosos de aquélla,
que por supuesto han sido res-
petados en esta conversion, eran
por una parte, la configuracion
tridimensional de los laberintos
por los que se desplaza nuestro
comecocos, y por otra parte la
posibilidad de que éste realice
agiles saltos. Si a esto le afiadi-
mos que el juego incluye la nada
despreciable cifra de 23 niveles
diferentes, y que el nivel de difi-
cultad va incrementandose a me-

dida que vamos completando
cada uno de ellos; lo que obte-
nemos es un clasico arcade de
endiablado nivel de adiccion, y
que aunque parta de una idea
tremendamente sencilla y esca-
samente original, logre lo que en
definitiva debe ser el objetivo
primordial de cualquier pro-
grama que se precie de ser tal:
mantenernos pegados a la pan-
talla, joystick en mano, durante
horas y horas, partida tras
partida..

El juego

Creemos que a estas alturas
practicamente a nadie le tene-
mos que explicar cudl es el de-
sarrollo de un cldsico comeco-
cos, pero por si acaso queda al-
gun despistadillo o novato en

este mundo, les diremos que
nuestro cometido es comernos
todos los puntos que se encuen-
tran repartidos por el laberinto
por el que nos movemos. Por su-
puesto, esto no es todo, pues en
nuestro camino nos encontra-
remos con unos molestos fantas-
mas que nos restaran una vida
cada vez que nos cojan; afortu-
nadamente contamos con dos
formas diferentes de evitar que
esto ocurra —ademas de mover-
nos con el maximo de rapidez
evitando ser acorralados—, en
primer lugar existe la posibilidad
de saltar por encima de ellos,
aunque deberemos tener en
cuenta que es posible que mien-
tras nos encontremos en el aire
el fantasma que acabamos de
«sobrevolary», 0 algun otro, cam-
bie su direccién de movimiento



®La
conversion
que

randsiam ha
realizado de

la maquina
original de
Namco es
francamente
sensacional
L SR

El juego incluye la nada desprecia-
ble cifra de 23 niveles.

Una de las innovaciones del juego
es la posibilidad de saltar.

La plldora verde, dota a nuestro
protagonista de velocidad extra.

y acabe colocandose justo en
nuestro punto de aterrizaje con
las tragicas consecuencias que
ello acarrea; en segundo lugar,
en cada laberinto existen cuatro
pildoras especiales que al ser in-
geridas por nuestro protago-
nista, transforman a los fantas-
mas en seres indefensos que pue-
den ser facilmente engullidos
por Pac, lo cual, ademds, nos
proporcionard una buena canti-
dad de puntos.

Objetos especiales

Esporadicamente aparecen en
el laberinto —seremos adverti-
dos de ello en nuestro marca-
dor— algunos objetos especiales
y de diferente utilidad.

—Pildora verde: al recogerla
nuestro comecocos dispondrd
durante un tiempo limitado de
velocidad extra, lo cual le facili-
tara notablemente burlar a sus
perseguidores.

—Pildora roja: nos concede
puntuacion doble.

El nivel de dificultad se incrementa
a medida que avanzamos.

Los escenarios tridimensionales
aumentan la espectacularidad.

90 0

100000 o
2

Las pildoras especiales permiten a
Pac deborar a los fantasmas.

—Frutas: su unica utilidad es
la de proporcionarnos una can-
tidad de bonus variable por cada
una de ellas.

Consejos

El uso de las cuatro pildoras
especiales que permiten a Pac
engullir a los fantasmas, debe ser
racionalizado vy, preferente-
mente, conviene no utilizarlas
salvo en caso de grave peligro
para Pac, o cuando tan s6lo nos
falten por recoger los puntos que
se encuentren en las zonas pro-
ximas a la localizacion de las
propias pildoras.

Es decir, en pocas palabras, la
mejor forma de desarrollar
nuestra mision es comer, nada
mas empezar el nivel, el maximo
de puntos de las zonas centrales,
cuidando que ningun fantasma
se nos acerque demasiado, para
que por tltimo, y cuando ya solo
nos queden los puntos de los ex-
tremos, momento en que nues-
tros perseguidores se hallaran ya

seguramente en nuestros talones,
hacer uso de las pildoras para re-
colectar con toda facilidad el
resto de los puntos, y de paso al-
gun infortunado fantasma que
se interponga en nuestro
camino.

Valoracion

Como es logico, y ya hemos
comentado, poco se puede decir
a favor de la originalidad y cali-
dad de argumento de «Pac-
mania», pues procede de una
idea tremendamente sencilla
que, ademas, ha sido imitada
hasta la saciedad, pero lo que si
es justo reconocer es que la con-
version que Grandslam ha rea-
lizado de la maquina original es
francamente sensacional; con un
scroll de pantalla rapido y bueno
y con un nivel de calidad practi-
camente aceptable dentro de las
posibilidades de nuestro ordena-
dor y de las propias limitaciones
del juego, ya que los decorados
son simples y repetitivos incluso
en su version original.

Sin embargo, y sin ningtin gé-
nero de dudas, el punto mds des-
tacable del programa es su ele-
vadisimo grado de adiccion y su
acertado grado de dificultad que
hacen que desde la primera par-
tida jugar con «Pac-Mania» sea
una auténtica delicia y —por lo
menos nosotros asi lo
confesamos—, un vicio irrepri-
mible... |
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En la tienda

MEGA GAMES
con tu VALE DESCUENTO

puedes conseguir M’ﬂ ﬂ ﬂ

el MEGA JUEGO DEL MES
PAC-TANIA

Recorta y envia
este cupén a:

MEGA GAME

C/ Ferraz, 59
28008-MADRID

VALE DESCUENTO

Nombre
Apellidos

Domicilio

Localidad

Cédigo Postal
Fecha de nacimiento
Ordenador

Provincia
Teléfono

_ | I __| Profesién

Sin gastos de envio.

ESTE MES: PAC-MANIA

MEGA GAMES MIL’M MEGA GAMES MIL'M MEGA GAMES
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JUEGA CON

Mania Y

MEGA GAMES AL

“VIAJE A LODEACONOCIDO

iParticipa con nosotros en este fantastico viaje

y gana mas de 500.000 ptas.
en premios!

BASES DEL CONCURSO

iREALIZA CON NOSOTROS UN FANTASTICO VIAJE! PATROCINADO POR MEGAGAMES

Se trata de realizor un viaje partiendo de la ciudad URBANA (que se encuentra en el centro de lo TARJETA CONCURSO
y, después de recorrer las ofras cuatro (ciudad del FRIO, ciudad del CALOR, ciudad SUBMARINA y ciudad de lo SELVA),
regresar de nuevo a la ciudad URBANA. Para cubrir cualquier de los itinerarios elegidos haran falta los OBJETCS o medios
de TRANSPORTE que estan indicadas en la TARJIETA CONCURSO. En caso de no tenerlos, los OBJETOS pueden ser sustitui-
dos por su valor menetario correspondiente. Cada OBJETO estd valorado en 300 CREDITOS. Los medios de TRANSPORTE
(JEEP, BARCA, CAMION o ELEFANTE) na pueden ser sustituidos por noda.

El objefivo del juego es recortar y pegar sobre el tablero de concurso los elementos necesarios o seleccionar de entre
lo que, durante cuairo meses, publicara la revisto MICROMANIA en forma de cupon.

No puede repetirse un trayecto ya realizado, a no ser en sentido contrario. Por ejemplo, si se ha ido de lo cudad de
la SELVA o lo ciudad del FRIO (utilizando para ello los BOTAS DE NIEVE) no puede volverse o recorrer ese camino a no
ser en direccion contraria (es decir, desde lo cudad del FRIO o la civdad de la SELVA y esta vez utilizando para ello el

SALACOT o su equivalente en CREDITOS!.

ADVERTENCIA
El reglamento del CONCURSO esta ombic pero no es exactamente igual.
En ningun caso podran utilizorse elementos del JUEGO [cartas, efc.| pora i concurso. En el concursa solo
podrén incluirse los objetos, medios de 'ransparte y billetes que se publicaran =n forma de cupon, en el interior de lo revist
durante los meses de DICIEMBRE, ENERQ, FEBRERO y MARZO.

LOS OBJETOS QUE INTERVIENEN EN EL JUEGO SON:
o Cantimplora ®Traje veraniego Botellas de aire ®Gafos de buzo ®Machete @ Abngo de piel de oso @ Botas para nieve = Salacot.
LOS MEDIOS DE TRANSPORTE SON:

e Jcep ®Camién ®Barce de remos ©Elefante,

iParticipa con nosotros en la realizacién de este fantdstico viaje!
El concurso se desarrollorg durante los meses de DICIEMBRE, ENERO FEBRERO y
Cada mes fe proporcionaremos v elementos con los que podras reconsfruir

los necesarios en cada trayecto. No olvides que puede haber elementos que no te valgan para nada y que puedes inter-
cambiar con fus amigos.

Si participos enviando tu tarjeta de CONCURSO publicada en el mes de diciembre {no se admifirdn fotacopias) debido-
mente resuelta podras resultar premiado con uno de los premios que sorteamos ante nofario entre los acertontes.
PREMIOS

12 PREMIO: UN KART.

2° PREMIO: UN COCHE TELEDIRIGIDO.

3.2 PREMIO: UN COCHE TELEDIRIGIDO.

Estos premios recaeran, por sorfeo ante notario, en tres de los concursantes que hcyon comp\etudo correctamente el
viaje, siguiendo el arden de extraccion de los sobres (primer, segundo y fercer premio respectivamente).

Una vez hayas completado el vigje (na importa el orden elegido) explica en el espacio que hay reservado para ello el
ITINERARIO que has realizado. Recorta las piezas adecuadas de los cupones y pégolas en los lugares que se indica {no
valen fotocopias). Ahora solo queda enviar lo tarjeta-CONCURSO rellena con tus datos personales, en sobre cerrado, an-
tes del dia 31 de MARZO de 1989 (se considerara la fecha del matasellos), o la siguiente direccion:

HOBBY PRESS, 5.A.
MICROMANIA
APARTADO DE CORREOS 328
ALCOBENDAS, 28100 MADRID

IMPORTANTE:
No olvides in
parfe en el sorte
HOBBY PRESS, 5.A. na se responsabiliza de ninguna reclamacion de cartas que no hayan sido entregadas por &l servicio
de correos 0 que los on retra
de este sorteo se publicard en los paginos de la revista.
ectos no contemplodos en estas bases o por la correcta interpretacion de las mismas, sera
n del sorieo.

en una esquing del sobre lo palabro «VIAJE A LO DESCONOCIDO». Sin esfe dato no podras tomar

.;SUERTE!!




NIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS.

NIVEL I: INICIACION.

**+* MUY BUENO

*#** BUENO

** NORMAL

* FLOJO

« PESIMO

APLICACIONES
PROFESIONALES

OPEN ACCESS II.
TECNICAS Y
APLICACIONES

219 pags. 1.950 ptas.

Uno de los paguetes mas
difundidos y féaciles de usar
asi como potente a la hora
de trabajar es la herramienta
gue nos presenta este libro
marcadamente didactico.

Al ser éste tremenda-
mente amplio, el texto trata
de comprimir sus ensefian-
zas para poder abarcarlo en
su totalidad, y facilitar asi su
entendimiento. Incluye Utiles
ejemplos que pueden servir-
nos incluso para crear nues-
tras propias aplicaciones.

Manuel Granadcs  ***
[RA-MA| [ NIVEL «C» |

SISTEMAS OPERATIVOS

IBM-PC mas MS DOS

167 pags. 1.200 ptas.

Este texto nos acerca a un
mundo no tan ameno como
el de los programas de apli-
cacion, pero no deja de ser
una buena compra para
todo aquél que desee intro-
ducirse en la Informatica
semiprofesional, para cono-
cer asi el verdadero funcio-
namiento del ordenador
bajo un entorno MS-DOS.

El libro estd lo suficiente-
mente detallado como para
aclarar todo tipo de concep-
tos y ensefia de paso algun
gue otro truco de apreciable
utilidad.

En definitiva, la obra resul-
tara interesante para aque-
llas personas gue deseen lle-
gar hasta el fondo de uno
de los sistemas operativos
mas potentes y difundidos
de la actualidad.

J. Lopez Fernandez ***
[ Paraninfo | | NIVEL «C» |

10 MICROMANIA

Hoy pasamos revista
a un género que
lucha por abrirse paso
y ganar el
reconocimiento que
ha demostrado
merecerse
sobradamente. Las
aventuras
conversacionales han
sido para muchos el
descubrimiento de un
mundo ignorado que
les ha deparado las
mejores horas frente
a su ordenador, las
mas largas noches en
blanco en busca de
una solucion a esa
situacion
comprometida, los
momentos de mas
intensa satisfaccion
cuando las barreras
van cayendo vencidas
por el ingenio.

| AVENTURAS ¢

Despacio y con bue

as aventuras de texto
han sido y siguen siendo
un género fascinante e
injustamente olvidado. Un tipo
de programas que han desper-
tado desde su lejano nacimiento
desenfrenadas pasiones pero
también recelos derivados de la
falta de conocimiento sobre el
tema. Son otra forma de vivir la
adiccion, otra forma de dejarse
los ojos pegados al monitor, con
la salvedad de que en esta oca-
sion deberemos poner a prueba,
no nuestros reflejos sino, ante
todo, la inteligencia y capacida-
des deductivas. En cada aven-
tura conversacional tu eres el hé-
roe de historias reales o fantas-
ticas, en las que se crea una es-
pecial atmosfera que te impulsa

a jugar como Si estuvieras vi-
viendo el fascinante mundo en el
que, subitamente, te has visto in-
merso como por arte de magia.

Las aventuras han sido siem-
pre las grandes desconocidas
para los aficionados espafioles,
al contrario de lo qué ocurre en
Inglaterra donde este tipo de
juegos arrastran a miles de en-
tusiastas aventureros. Tal vez el
famoso temperamento latino del
que se hace gala en nuestro pais
y esa innegable predisposicion a
la violencia que se respira entre
los jovenes espaiioles han sido
factores determinantes para ha-
cer que nuestro publico se de-
cante mayoritariamente por los
arcades de accion, juegos en los
que la habilidad y la rapidez de
reflejos son las unicas armas a
la hora de sentarnos frente al or-
denador.

B CARACTERISTICAS
GENERALES

Las aventuras fueron los pri-
meros juegos llevados al ordena-
dor, en una época en la que las
capacidades graficas de las me-
jores maquinas apenas podrian
competir con nuestros pequefios
microordenadores. Basicamente
podemos describir a una aven-
tura conversacional como un
juego en el que el jugador intro-
duce sus ordenes tecleandolas
como si estuviera ante una ma-
quina de escribir. El ordenador
analiza las palabras introduci-
das, comprueba su sintaxis y las
ejecuta si es posible, realizan-
dose los cambios pertinentes en
el entorno en funcion de dichas
ordenes. En algunas aventuras
las Ordenes se introducen me-
diante iconos que contienen las
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opciones mas utilizadas, pero la
facilidad de manejo derivada no
puede compensar en absoluto la
pérdida de libertad que supone
dicho sistema, ¢l cual suele limi-
tar drasticamente el vocabulario
disponible.

En la mayoria de las aventu-
ras la accién transcurre como si
el jugador estuviera viviendo el
papel del protagonista y con las
ordenes introducidas desde el te-
clado se pretende comunicar las
decisiones que el jugador desea
tomar en el transcurso de |a his-
toria. El ordenador actia por
tanto como una especie de drbi-
tro que analiza tus ordenes y las
ejecuta, pero en todo momento
la responsabilidad de tus movi-
mientos y decisiones es exclusi-
vamente tuya. Lo tinico que de-
bes intentar es escoger adecua-
damente las palabras para co-

® Terminar
una aventura
puede ser
cosa de
varios dias,
incluso

semanas.
T

® LoS
aventureros
mas 0 menos
experimenta-
dos saben
que la unica
forma de
orientarse es
ir realizando
un mapa a
medida que

Seé avanza.
. o row it ]

municar tus deseos al ordenador
de la forma mas clara y sencilla
posible, y por supuesto que tus
decisiones tengan un sentido co-
herente siempre destinado a
avanzar en tus pesquisas.

Es sobre todo en cuanto al ar-
gumento donde las aventuras de
texto demuestran su inagotable
capacidad de exprimir la imagi-
nacion de sus creadores. Por
norma general en todas las aven-
turas nos enfrentamos a un ob-
jetivo bdsico que guia nuestros
pasos en todo momento, pero a
lo largo de nuestro camino nos
tropezaremos a buen seguro con
una gran cantidad de problemas
intermedios donde poner a
prueba nuestra sagacidad. Estas
pruebas o puzzles son los ele-
mentos fundamentales de toda
aventura de calidad. Seria muy
aburrido que una aventura se re-

dujera a un comodo y placentero
paseo hasta nuestro objetivo,
por lo que los juegos de este tipo
suelen plantear problemas de di-
versa indole que se convierten en
obstaculos hacia el objetivo fi-
nal. Para resolver estos proble-
mas habrd que analizar fria-
mente la situacion y utilizar co-
rrectamente los objetos que po-
$€emos O Tecurrir a otros perso-
najes para que nos ayuden. En
una buena aventura todas las si-
tuaciones problemadticas deben
ser planteadas con logica para
permitir que el }ugador las re-
suelva por sus propios medios,
apoyandose en las pistas que ha
ido obteniendo a lo largo del
camino.

B ELEMENTOS
DE LAS AVENTURAS

Del mismo modo que el juga-
dor introduce sus ordenes por
medio de palabras, el ordenador
describe las situaciones que va-
mos viviendo por medio de tex-
tos que pueden incluir detalles
como las conexiones de una de-
terminada zona o los objetos y
personajes que se encuentran en
la misma. Cada escritor refleja
su propio estilo en las descrip-
ciones, dejando volar su imagi-
nacion y su calidad literaria para
crear paginas que muchas veces
pueden estar ambientadas como
una verdadera novela.

Los graficos son siempre un
punto de controversia. Hoy en
dia parece haberse alcanzado un
convenio por el cual una aven-
tura sin graficos es dificilmente
vendible, pero los puristas agra-
decen sin duda esas aventuras en
las que la memoria liberada por
la ausencia de graficos puede
utilizarse para enriquecer las
descripciones y aumentar la
complejidad del argumento. En
cualquier caso los graficos sue-
len ser accesorios que no siem-
pre aportan informacidn impres-
cindible al jugador.

Los objetos cobran una im-
portancia vital en el desarrollo
de una aventura. El jugador
puede cogerlos, dejarlos, exami-
narlos para obtener informacion
adicional sobre ellos y utilizar-
los para resolver situaciones con-
flictivas. La utilidad de un ob-
jeto debe depender de sus pro-
pias caracteristicas y del lugar en
el que pretendemos usarlo, por
lo que nuestra labor consiste en
deducir la forma de superar de-
terminada dificultad con los ele-
mentos disponibles. En las aven-
turas de calidad el protagonista
no esta solo, sino acompafiado
de otros personajes secundarios
que, en las aventuras mas sofis-
ticadas, son dotados de persona-
lidad propia y actuan indepen-

LAS MEJORES
AVENTURAS INGLESAS

I 3 in 2 saall oFr“i‘m.'Uil;.ble items:
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De arriba hacia abajo.—Seas of
Blood. The Hobbit. The Neverendig
Story. Robin of Sherwood. Grem-
lins. Robin of Sherlock. Hulk. Hun-
back the adventure.

—

dientemente. En cualquier caso
serd necesario investigar cuida-
dosamente las intenciones y mo-
vimientos de estos personajes
que, como en la vida real, pue-
den a veces ser persuadidos para
ganar su amistad o bien mos-
trarse como fieros enemigos.

Bl AVENTURAS
EN INGLES

Los ordenadores personales
llegaron a Espaia con un ligero
retraso sobre el resto de Europa.
La fiebre de las aventuras, para-
lela a la popularizacion de los
micros, ya habia comenzado en
Inglaterra cuando los primeros
ordenadores personales llegaron
a nuestro pais. Sin darse cuenta
del inmenso mercado potencial
que podria haberse abierto, las
distribuidoras espafolas ignora-
ron casi sistematicamente este
tipo de programas.

Las primeras adaptaciones
para microordenadores vienen
de la mano de la prestigiosa
compania Level 9. Tras lanzar su
propia version de la famosa
Aventura Original deciden que
dicho programa sea el primero
de una trilogia que se completa
con Adventure quest y Dungeon
adventure. Estas aventuras son
solamente de texto, por lo que la
incorporacion de los graficos
llega con su siguiente trilogia y
a su vez la mds famosa, denomi-
nada genéricamente «Silicon
Dreams» y que esta compuesta
por Snowball, Return to Edeny
Worm in paradise. El particular
estilo de esta compaiiia y la den-
sidad de los argumentos han
conseguido que todos sus pro-
gramas se conviertan en verda-
deras garantias para el aventu-
rero clasico que prefiere una pre-
sentacion sobria con una histo-
ria de calidad, a un producto
que se quede sdlo en la apa-
riencia.

El primer cldsico con una im-
portante repercusion en Espafia
fue The Hobbit, basado en la
novela del mismo titulo de Tol-
kien y creado por Melbourne
House. Hoy en dia sigue siendo
un programa valido que en mu-
chos aspectos, sobre todo en
cuanto a vocabulario, tiene mu-
cho que ensefiar a las aventuras
que se hacen en la actualidad.
Sus excelentes caracteristicas le
convirtieron en un clasico que es
recordado con cariio por todos
los aficionados y provoco la
aparicion de una interminable
secuela de aventuras paralelas,
generalmente parodias, que se
ampararon en su merecida po-
pularidad. Incorporaba unos
graficos relativamente sencillos
que se volcaban en pantalla me-
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APLICACIONES
PROFESIONALES

AUTOEDICION

231 pags. 1.500 ptas.

Sin duda la autoedicién es
uno de los temds de mas ac-
tualidad dentro del mundo
de la Informatica. Este texto
esta desarrollado de cara a
acercarnos de forma global
a los sistemas electrénicos
de composicion, y en él se
nos detallan todo tipo de
ejemplos donde se nos des-
velan los entresijos del
mundo de la autoedicién.

Incluye seis Utiles apéndi-
ces donde se pueden en-
contrar nombrados diferen-
tes elementos de software
hardware que pueden resuK
tar de utilidad, asi como las
direcciones en que es posible
conseguirlos.

M. Teresa Gomez
Mascaraque i

| Paraninfo | | NIVEL «C» |

DIVULGACION

DEL BIT A LA
TELEMATICA

377 pags. 1.600 ptas.

Si deseamos encontrar un
libro divulgativo sobre el
mundo de la Informatica,
éste es el idoneo; didactico,
y sobre todo muy claro para
todos aquellos totalmente
desconocedores de la mate-
ria.

El texto intenta llenar el
vacio existente en este
campo mediante una intro-
duccion que abarca desde
los inicios de esta ciencia
hasta sus Ultimos avances.
También reflexiona acerca
de su posible futuro, hoy en
dia algo practicamente ini-
maginable, pero a buen se-
guro altamente prometedor.

Luis Arroyo i
[ Alhambra | | NIVEL «i»|
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diante técnicas de fill, utilizada
sobre todo para reducir la can-
tidad de memoria destinada a
graficos. Este programa con-
tiene todos los elementos de una
buena aventura: personajes se-
cundarios, gran cantidad de ob-
jetos, hermosas descripciones v
un excitante objetivo: encontrar
el tesoro perdido de la montana.

Sherlock, también de Mel-
bourne House, es un programa
sorprendente, increiblemente di-
ficil y complejo que para mu-
chos es la mds completa aven-
tura jamas escrita. Con un vo-
cabulario impresionantemente
amplio que acepta frases muy
complicadas, el programa mues-
tra un denso entramado de per-
sonajes secundarios en el que
una decision puede precipitar los
acontecimientos de una forma
imprevisible, dando cuerpo a un
programa que puede ser dife-
rente cada vez que juegues con
¢él. El nivel de dificultad es
enorme y sin duda prohibitivo
para el usuario normal de nues-
tro pais.

Adventure international es
una de las casas de software con
mayor tradicion en este terreno,
y sus primeras aportaciones dan
vida a aventuras basadas en per-
sonajes famosos que combinan
un vocabulario extenso y una
gran sencillez de manejo con
unos graficos sorprendentes
para la época. Sus primeros pro-
ductos son The Hulk y Spider-
man, programas bastante simi-
lares que alcanzaron cierta po-
pularidad gracias a la fama de
sus héroes protagonistas.

Pero el programa que mayor
aceptacion tuvo en nuestro pafs
es sin duda Gremlins, basado en
la pelicula de Spielberg, pro-
grama con el que Erbe decide
dar un paso adelante en el
mundo de las aventuras tradu-
ciendo completamente el juego
al castellano. Por primera vez
una aventura de texto incluye
graficos animados, dando un to-
que innovador a un programa
muy completo que tuvo una ra-
pida aceptacion entre los usua-
rios. Sin embargo el éxito de
Gremlins fue pronto olvidado y
posteriores lanzamientos volvie-
ron a caer en el error de no ser
traducidos. Asi por ejemplo se
desperdicid una gran aventura
como Robin of Sherwood que,
con un nivel de calidad y com-
plejidad mayor aun si cabe, pasé
completamente desapercibida.

LA AVENTURA
EN ESPANA
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De arriba hacia abajo.—Cobra’s arc.
Megacorp. Arquimedes XXI. Don
Quijote. La Guerra de las Vajillas.
Los pajaros de Bagkok.

AVENTURAS
CONVERSACIONALES

Dos son los programas con los
que Ocean se introduce timida-
mente en ¢l mundo de las aven-
turas mediante sendos juegos di-
vididos en tres fases indepen-
dientes con unos graficos muy
coloristas pero con un nivel de
dificultad muy inferior a los jue-
gos hasta ahora comentados,
buscando con tal medida acer-
carse a los mds profanos en la
materia. The neverending story
y Hunchback, the adventure son
dos programas muy similares
con un estilo muy particular,
juegos sencillos y fluidos que
pueden ser sin duda elementos
ideales para aquellos que deseen
introducirse en el mundo de las
aventuras.

Adventure International no
descansa y produce nuevos jue-
gos como Seas of blood o Kay-
leth que, desapercibidos en Es-
paiia, fueron debidamente reco-
nocidos en su lugar de origen.
No podemos olvidar la tinica in-
cursion de Mikro-Gen en este di-
ficil campo, The witch’s caul-
dron, y el lanzamiento del Ash-
keron de Mirrorsoft con sus in-
novadoras técnicas de movi-
miento.

No podemos olvidar tampoco
la aparicion de programas que se
basan en el humor y la parodia,
como pueden ser Robin of Sher-
lock de Silver soft o Bored of the
rings, una divertida broma sobre
«El sefior de los anillos». Mucho
mas serio y terorrifico es el lan-
zamiento de Drdcula, de CRL,
una fascinante aventura sin ape-
nas graficos que fue dividida en
tres partes y cuenta con el deta-
lle historico de haber sido cen-
surada en Gran Bretafia por in-
cluir descripciones que, a juicio
de los censores, eran demasiado
reales y violentas. Otras aventu-
ras de esta misma compafiia son
The very big cave adventure, Ur-
banpstart y Boggit una nueva
parodia sobre el primer éxito de
Melbourne House.

La sublimacion de los graficos
viene de la mano de Magnetic
Scrolls con sendos programas
que son ya clasicos del género
tras el reconocimiento que les su-
puso ser aclamadas como las
mejores aventuras de los afios
1986 v 87. Estamos hablando de
The Pawn y Guild of thieves, cu-
yos fantasticos graficos son ver-
daderas obras de arte sobre todo
en la version de Atari ST, sin que
ello desmerezca ademas la cali-
dad y la complejidad de las his-
torias que desarrollan.

B AVENTURAS
EN ESPANOL

La produccion extranjera de
aventuras se vio frenada desde
un primer momento por la ba-
rrera del idioma. Estaba claro
que para que una aventura tu-

viera éxito en Espafia tendria
aue estar escrita en castellano, v
ante la casi total ausencia de tra-
ducciones-de programas ingleses
la tnica solucion era recurrir a
la produccién propia. Pero Es-
pafia ha carecido casi siempre de
tradicion aventurera, y sola-
mente los grandes esfuerzos que
se estdn realizando actualmente
parecen haber despertado a los
escritores espafioles.

Todas las aventuras aparecidas
hasta la fecha se caracterizan por
la importancia de los graficos y
la gran sencillez de los desarro-
llos y argumentos. En particular
Yength, la primera aventura es-
panola lanzada por Dinamic, es
un juego francamente sencillo
que no ofrece resistencia alguna
a un usuario medianamente ex-
perimentado. Cobra’s arc es si
cabe aun, mas sencilla, basando
su interés en la utilizacion de un
comodo sistema de iconos que,
simplificando al maximo las op-
ciones disponibles, pretendia
atraer a los no iniciados. Arqui-
medes XXI sigue una linea simi-
lar, esta vez a bordo de escena-
rios intergaldcticos.

Sin embargo la revolucion
llega con la decision por parte de
Dinamic de crear un sello inde-
pendiente encargado del desa-
rrollo y promocion de aventuras
denominado AD. Y el primer
producto lanzado bajo este
nuevo sello, Don Quijote, se
convierte en un sorprendente
éxito de ventas gracias a una ca-
lidad notablemente superior a lo
realizado hasta entonces, demos-
trando que el futuro de la aven-
tura en nuestro pais no era tan
negro como podria parecer. A
continuacion aparecen dos titu-
los méas Megacorp y La guerra
de las vajillas, para llegar al que
es hasta el momento el ultimo ti-
tulo de la serie, Carvalho (Los
pajaros de Bangkok) con el que
se emplea un nuevo formato que
incluye presentacion de lujo con
poster y cuadernillo de instruc-
ciones.

Es ahora momento de refle-
xion. El nuevo sello se indepen-
diza de Dinamic y surge Aven-
turas AD, que aglutina a los me-
jores escritores, grafistas y pro-
gramadores con un nuevo reto,
crear aventuras de extraordina-
ria calidad mediante un nuevo
parse (creador de aventuras) que
permitird la produccion simultd-
nea de un juego para todos los
ordenadores, tanto de 8 como de
16 bits. El éxito de esta iniciativa
depende de todos vosotros, de
los usuarios de ordenadores que
aun no os habéis dejado arras-
trar por el magico influjo de la
aventura y que tal vez encontréis
en este nuevo mundo un nuevo
camino en el que dar rienda
suelta a vuestra tempestuosa
imaginacion. [ai
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JL__1L L]  poR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*

ABIERTO DE LUNES A SABADOS 91 248 54 81
DE 10 A 2 Y DE 430 A 830
PAK ERBE 88 . 1.990 RATAS DEL DESIERTO 650 PAK ERBE 875875 .. . 1.990 TRIPLE COMMANDO . . ..... AJEDREZ ..... s 975 ABADIA DEL CRIMEN = 875 CONSOLA SEGA
AFTER BURNER 1200 |ROBOCOP Tt 875 | ASPAR G.P. MASTER ... 875 [TETRIS. . ............. - ABADA DEL GRIMER 1 1990 | ASTRONOMIA. -~ .. .. 1800 | -+2 JOYSTIC
ARTURA . _ 875 |ROAD BLASTER cs 875 | ATF 1200 |TERRAMEX .. .. ...l X ACE OF ACES................ 1995 | BLACK BEAHD .......... 875 | +JUEGD HANG ON .. 19.500
ARNHEM _. 650 RENEGADE | e 875 ARTURA sk 875 TURBO GIAL ... ... ... .. ARKANOID 2 ................ 18995 BEACH HEA 875 |PISTOLA + JUEGO ....... 13.000
ASPAR G.P. MASTER 875 | RENAUD i "0 1200 |ABADIA DEL CRIMEN . 875 | TRIVIAL PURSUIT ............ 3 ASTRONOMIA . . ... oovnnn. 2475 | COLECCION nmnmc 2. ..., 1200 |GAFAS 3D + ADAPTDOR._ ... .. 14.000
ABRACADABRA 880 | ROADWARS . 875 | AKTERBATUVE W. GANES . .. 875 | THHEATRE EUROPE . BLUEBERRY .. .. -....... 2450  |CAPITAN SEVILLA ............ 875
ANDY CAPP 875 | RASTAN S g5 | amcTiFox 875 | TOUR DE FORCE BOB MORANE (CABALLERO) ... 975 | CALIFORNIA GAMES - 875  |JUEGOS:
ASTRONOMIA 1.800 | AAMPARTS 875 | AFTZR BURNER " 1300 | THUNDERCATS BOB MORANE (JUNGLA). ...... 975 | COLOSSUS CHESS 4. "' 1500 |ALIEN SYNDROME........ 5.600
ASTRONOMIA-CIELO 995 | ROLLING THUNDER | 875 | AGRACADABRA. 880 | VIRUS .ovooenn . BOB MORANE (ESPACIO). ... 875 | CITY CONECTION .. . . 875 | AFTER BURNED.. : 6.000
ASTRONOMIA-TIERRA. .. .. .. 995 | RED OCTOBER 1200 | ASTRONOMIA 00 1800 | VICTORY ROAD...... . BOBDE o ooee b . 1650 |poN QUUOTE....... ... 875 |ENDURORACER............ 5.000
ABADIA DEL CAIMEN . 875 |sor nEGRD TR &5 | oy cape - 579 | VINDICATOR .~ " : BUBBLE GHOST ... 1111100 1650 | oAY ... .. 875 |GREAT GOLF ........... 5.000
AT ) 1200 |Savage. T g [N e s Lo | WHERETIMESS 11Tl * | eioNic comMANDO .00 7000 1835 | EL poDER 0SGURC ... 875 |GREAT FOOTBALL ........... 5.000
Aakmum Ii . 875 SOLDIEH o'F EORTUNE | 75 | BAtaN srmpnpsne 78 | WELLS | FARGO Sl BEDLAM ; ... 1935 |E BUTRAGUENO .... .. T 4200 |KUNGFUKID ..o.......... 5.000
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‘ S00TLAND (GUN STICK) .. ... 1200 | gugey ROy 2 g75 | JOR o : e e M GAME OVER .. 875 B S
BIGBOX ... . ... 1.990 . iz v BOB WINNER ... ............ 2100 th QUARTET ................... 5000
BARBARIAN (PSVGNOSIS .. 75 | SHR ke i B |moNolERACE.......... B8 o CAPTAN BLOOD 111 10 | 73 2500
,,,,, Vi o pesmsessesees GPAR3 ... ...... i e — 75 .600
BIONIC COMMANDO . . v |SDEELERMIER o B75 | BLACK BEARD . 875 5uu CC 6. PAIX : CHAMONIX CHALLENGE . tgsh | HAOIANAINES. . il B g 5,000
AN CAPITAN SEVILLA ....... . AL GAMES .. ... .... 1.995 i e SECRET COMMANDO. ........ 5.000
o lgmg MR e 2875 | COLECCION DINAMIC 2........ 1200 Amsmn DISCO I veon MRS R TN S soo
5 : NOI i S 1900 | MikE GUNNER (GUN STICK | WONDER BOY. . . I
BLACK LAMP B g75 | SILENT SHADOW .. 875 | COLDSSUS CHESS 4 1400 [ ADVANCED ART STUDIO ... r CONFLICT IN VIETNAM .. ... 5.200 3”;',‘5“5“""5“ ‘G“N STICK ... 1200 | WORLD GRAND PRIX. ...\ 5000
EALILE g : it STREET BASKET wens SN LGARUARHE, Tl OIS g75, | AT STUONG mmn s 3200 | pamisDAKAR 1L 875 |WORLD SOCCER ....... . 5000
y ; ree CRAZY CARS . 880 P : I 0 T
BATTLEFIELD GEAMANY 0 25500 | SIDEARMS.. ... 875 | grnan 2300 i 1900 [ROCKNROLLER ... 815 |oouen s ynrenp
: BER o e 1.200
BLAGK BEARD. §72 | Tinoen BLae br5 | CALIFORNA GANES ... 75 e, o BUSTERS ougss GRS : gy | +zdovevick o 500
CRAZY CARS 880 | TYPHOON Viiilic 1898 dedudss i S e SR MU S DARKISIBE :siciysiaiio ... 250 | SILENT SHADOW... £73 Cb
CALL ME PSYCO 875 | THE GAME WINTER ED 875 %fé‘v‘?ﬁé"d‘son gl 57 | ArRa . cerenn T DEFENDER OF THE CROWN . 25850 | STRIPPOKER 1. ....... 875 | PISTOLA + JUEGO........... 11.000
CONFLICT 1 it 2.200 | THOR. B [DALEY THOMSON B8 v.c 72| ABADIA DEL CRIMEN . ... DARCK CASTLE swiosi 2850 | TRIVIAL PURSUIT .. - M uecos:
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NINJA MASSACRE
..y el Gauntlet llego a China

Spectrum, Amstrad,

Commodore

Code Masters

V. comentada: Spectrum

maginate por un momento

que eres un ninja y que te
encuentras en un himedo y
frio laberinto, formado por
cincuenta niveles. De repente
te atacan sin piedad treinta
mil enemigos, todos en
formacion, uno detras de
otro... {y eso sin exagerar).
Imaginate que puedes
arrojarles objetos mortiferos,
gue resultan ser estrellas
puntiagudas aunque no lo
parezcan. Imaginate que esos
enemigos salen de unas
trampillas que hay en el
suelo y que también puedes
destruir; imaginate que
puedes elegir entre ir solo o
acompanado por otro
jugador en la misma
pantalla. E imaginate, por
fin, que ademas puedes
recoger objetos, como llaves,
comida, puntos, elementos
magicos, abrir baules... Pues
bien, ahora desengafiate. Si
piensas que estoy
describiendo una pantalla del
archipopular y superconocido
juego «Gauntlet», estds muy
equivocado; se trata de uno
de los dltimos lanzamientos
de la compania inglesa Code
Masters. Perc el parecido
resulta tan sospechoso que
todo indica que el Gauntlet
ha comprado un pasaje para
el Lejano Oriente, y ahora
vuelve, tras un minimo
lavado de cara, para intentar
seguir explotando un filén
tan productivo como éste,

Porque ésa es la verdad;
estamos ante una mas de las
multiples imitaciones que ese
juego ha sufrido desde su
aparicion.

Aun asi, todo podria haber

sido perdonable si hubiera
tenido una gran calidad,
para encubrir esa falta de
originalidad; pero es un
juego confuso en todos los
aspectos. Y si no, a saber: el
argumento se limita a la idea
de que debes aniquilar a los
enemigos y llegar al lejano
nivel cincuenta; el scroll es
muy malo, el valor de los
objetos que recoges es casi
desconocido, pues todo lo
gue te dicen es que debes
recoger arroz y saki para
reponer fuerzas, y saber usar
las estrellas de la muerte
(léase pociones magicas).

Ninja Massacre es una de las mul-
tiples copias que «Gauntlet» ha su-
frido desde su aparicién.

En conjunto, un programa
donde la originalidad brilla
por su ausencia, pero que
aun asi te deja echar unas
cuantas partidas antes de
obligarte a apagar el
ordenador para dedicarte a
otros menesteres.

G.S.A.

12345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

TUAREG

Rescate en la Kasbah

Spectrum, Amstrad,
MSX, Commodore

Topo Soft

V. comentada: Spectrum

Aunque parece practicamente
imposible que las video-
aventuras alcancen el nivel de
popularidad de que gozaron
hace apenas unos afios, lo cierto
es que, de cuando en cuando,
hace acto de presencia en el mer-
cado algun titulo que nos de-
vuelve a aquellos tiempos. «Tua-
reg», el nuevo lanzamiento de la
compaiiia espafiola Topo Soft,
aunque incluye en su desarrollo
algunos elementos tipicamente
arcade, su esencia esta plena-
mente tomada de videoaventuras
del estilo de «Firelord».
Nuestra aventura comienza en
Marrakech, donde la hija del
sultdn Abdul Aziz, ha sido se-
cuestrada por un peligroso

grupo de bereberes. Este ha re-
clamado los servicios de Ben-
Yussel, capitdn de su ejéreito,
para que libere a su hija antes de
que cumpla el plazo de tres dias
fijado por los secuestradores, y
como podéis imaginar, ése va a
ser precisamente vuestro papel y
vuestra mision. Para llevarla a
buen fin tendremos que tener en
cuenta que podremos llear a
cabo acciones como pedir infor-
macion, negociar, robar o luchar
en todo ello, asi como otras im-
prescindibles para mantener en
buen estado a nuestro personaje
como comer o dormir.

Como toda pista para el co-
mienzo de nuestra investigacion
contamos con la certeza de que
la princesa se encuentra prisio-
nera en algin lugar de la Kas-
bah, pero dada la compleja es-
tructura de esta zona repleta de
edificios y dividida en doce ba-
rrios distintos, tan solo mediante
la correcta busqueda de infor-
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1—1— T DINAMIC 88 ' Dinamic

El mapeado del juego esta realizado en un
estilo muy similar al de «Tir Na Nog» o
«Dun Darach».

Cada personaje tendra un comportamiento
diferente, siendo vitales nuestras deduc-
ciones para conseguir nuestro objetivo.

macion tendremos alguna opor-
tunidad de encontrar a la hija
del sultdn en menos de tres dias.
Técnicamente el juego estd co-
rrectamente realizado en todos
sus aspectos, si bien ninguno de
ellos llega a ser realmente bri-
llante; sin duda lo mas intere-
sante v destacable de «Tuaregy,
como ya venimos comentando,
es su propio desarrollo y su at-
mosfera, donde el misterio, la
aventura, el riesgo y la magia de
las ciudades orientales se han
unido para dar forma a un ex-
celente programa, imprescindi-
ble para todos los amantes de las

videoaventuras.
LEB

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

EXPLODING FIST +
3—1— T NAVY MOVES Dinamic

~ 4—2— | ASPAR G.P. MASTER Dinamic

EI retorno dEl pu no 5—1— T AFTERBURNER Activision
6—1— T ROBOCOP Ocean

Spectrum, Amstrad, 7—1— 1 RAMBO il Ocean
Commodore 8—3— | EMILIO BUTRAGUENO, FUTBOL Topo-Ocean
—— 9—1— T LAST NINJA II - System 3
Firebird 10—1— T THUNDER BLADE U.S. Gold

V. comentada: Spectrum

Por fin, la tercera parte del
«Exploding fist»; después
de la genuina primera
version, llegd la segunda,
con el aderezo de la
videoaventura y ahora, este
«E.F. Plus».

Y «E.F» es un buen juego
pero, desgraciadamente,
nada mas. ;Paraddjico? Nos
explicaremos: para aquellos
nuevos usuarios que
desconozcan la existencia de
una joya de la programacion
llamada «The way of the
exploding fist», el juego les
ofrece un perfecto simulador
de karate, y desde ese punto
de vista el programa,
efectivamente, es bueno. No
sélo bueno, es excelente. El
movimiento y animacion de
los personajes es fabuloso,
desde los golpes y caidas
hasta el sonido
acompanante, todo ello con
la inclusion de un tercer
karateka, lo gue provocara
una mayor dificultad y
adiccion, pero...

Pero para los que tuvimos
la inmensa suerte de ver salir
al mercado «The Way...» y
nos hemos pasado tardes y
tardes jugando con él, esta
tercera parte defrauda. Y
defrauda porque no ha
introducido nuevos alicientes,
no presenta la suficiente
variedad como para quedar
«enganchado». Todo el juego
se desarrolla en una unica
pantalla, la cual esta muy
bien disefiada, simula una
gran avenida de cualquier
gran ciudad, en la cual
podremos contemplar
anuncios cambiantes, neones
coloristas, edificios y, al
fondo, los inevitables

Exploding Fist Il es un perfecto si-
mulador de karate, pero no aporta
ninguna innovacion al género.
rascacielos. Todo ello
conforma una pantalla
atractiva, graciosa, llena de
colorido y bien trabajada. Sin
embargo, es la unica del
programa, una verdadera
pena, porque si cada cierto
tiempo cambiara el
escenario, este «E.F Plus» se
habrfa convertido,
probablemente, en un
nuimero uno sin discusion.

Pero lo Unico que se les ha
ocurrido ha sido insertar
entre dan y dan una fase de
descanso, en la que
podremos acumular puntos
acertando a cabezas de
demanios. Desgraciadamente,
se nota demasiado gue va
de «rellenon.

En resumen, un buen
programa, pero que sabe a
poco para lo que
esperabamos. Hubiera sido
mas correcto llamar al juego
«Return of the exploding
fist».

AM.
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1—1— T NAVY MOVES Dinamic
2—1— 1 DINAMIC 88 Dinamic
3—2— | ERBE 88 Erbe
4—2— | ASPAR G.P. MASTER Dinamic
5—2— T LAST NINJA I System 3
6—3— | EMILIO BUTRAGUENO, FUTBOL Topo-Ocean
7—1— 1 1943 U.S. Gold
8—2— 1 DALEY THOMPSONS Ocean
9—1— T THUNDER BLADE U.S. Gold

10—5— | EXITOS CORTE INGLES

Proein, S.A.

1—1— 1 AFTERBURNER Activision
2—2— | ERBE 88 Erbe
3—1— T DINAMIC 88 Dinamic
4—1— T ROBOCOP Ocean
5—1— 1 RAMBO Iii Ocean
6—2— 1 TRIVIAL PURSUIT Domark
7—2— | LAST NINJA I System 3
8—2— | STREET FIGHTER _ Epyx
9—2— | 1943 U.S. Gold
10—1— t THUNDER BLADE : u.S. Gold

Dinamic

: . ' 3 Erbe
4—2— 1 ASPAR G.P. MASTER Dinamic
5—3— | EMILIO BUTRAGUENO, FUTBOL Topo-Ocean
6—2— — TRIVIAL PURSUIT Domark
7—2— — HIT-10 b Proein, S.A.
8—2— 1 SOL NEGRO Opera Soft
9—2— | TRIPLE COMANDO Dro-Soft

10—2— | MEGACHESS Iber Software

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espafa
y no responde a ningtn criterio de calidad impuesto por la revis-
ta. Ha sido elaborada con la colaboracion de El Corte Inglés.

1.* columna: situacion en la lista. 2.? columna: permanecia. 3.* columna:
tendencia.
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AMSTRAD PRESENTA

EL VIDEO MAS
FACIL DE MANEJAR

QUE EXISTE

B BIUR s R e it PR e PRI = GPAUSE -~ —— - RICOMD . e ]

E s ———— &

sy Programmer

MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS | ‘ MANDO A DISTANCIA POR INFRARRQJOS
i
QUE DIA ‘

QUE SEMA

MANDO A DISTANCIA POR INFRARRDJOS MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS

|
QUE HORA EMPEZ \ . Los nuevos videos
B Amstrad son para
quedarse sentado. Ahora
con su mando “inteligente”,
podras controlar todas sus
MANDO A DISTANCIA POR INFRARRO.OS | At e e e A T funciones comodamente desde tu

| BEIE silon. Si, por ejemplo, quieres programar,
L LGN  sOlo tienes que ir siguiendo las instrucciones,
TIG  uc —cn castellano— van apareciendo en la

pantalla del mando, apretando las teclas
El mandas del modelo correspondientes al dia, la hora, el canal, el programa
VCR 6100 esta equipado con etc. U'n,a vez h,echo esto, 'pulsas la tecla roja y ya esta.
lector de Codigo de Barras. También en video, lo facil es Amstrad.

Para programar, pasa el scanner

(extremo del mando), por el

Cddigo de Barras que las revistas _
tienen al lado de cada programa.
Asi de sencillo.

I .-
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G.l. HERO

Salva a Occidente

Spectrum, Amstrad
Commodore

Firebird

V. comentada: Amstrad

os «conflictos armados»

han resultado ser ya
desde sus origenes, y hasta
nuestros dias, una de las
constantes a lo largo de la
historia de la Humanidad.

Pero dejando a un lado
aspectos historicos, pasemos
a centrarnos en el presente
programa. Suponemos que
ya contais con una ligera
informacioén sobre el
argumento de éste, si no es
asi, trataremos de orientaros.

El gran tamafio de los graficos hace
que los movimientos sean dema-
siado lentos.

La accion nos situa bajo el
uniforme de un fornido
mercenario, cuya mision no
es otra que recuperar una
serie de documentos de vital
importancia para la
sequridad de Occidente;,
éstos han sido robados
vilmente por un espia
enemigo.

Pero, tras este sugerente
argumento, se esconde un
programa que a pesar de ser

diferente de los demas
juegos de su género, en
cuanto a contenido se
refiere, no va a despertar
demasiadas pasiones entre
los amantes del buen
software de accion.

A primera vista, y una vez
cargado «G.|. Hero» en el
ordenador, nuestro deseo se
va a centrar en la
exterminacion de los escasos
enemigos que van a ser
visualizados en el monitor.
Poco despues,
comprobaremos que en la
«jungla» las pantallas que se
van sucediendo van a
mostrar la peculiaridad de
ser muy similares unas a
otras. Esto conlleva a una
total desorientacion, y si a
esto afadimos una falta de
variedad en el colorido, unos
movimientos
exasperadamente lentos y,
por ultimo, un menud muy
complejo y dificil de utilizar
(teniendo importancia
decisiva para el transcurso y

éxito de la mision) dificultan

en grado sumo la realizacion
de nuestra mision y
consiguen hacer de este
ultimo programa de la
compafnia britanica Firebird,
un juego un tanto
«decepcionante» y, en
realidad, poco apto para el
modesto consumidor de
software, a quien se le debe
ofrecer qué menos que
emociones que le hagan
disfrutar en los instantes que
se siente frente al ordenador.

G.l. Hero queda un tanto
lejos de conseguir estos
obijetivos.

EAC.
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ASTERIX EN LA INDIA

iEsos locos galos...!

Amstrad, Commodore

Coktel Vision

V. comentada: Amstrad

Parece ser que el comic se estd
convirtiendo poco a poco en
una de las mayores fuentes de
inspiracion paralos programa-
dores de las compaiias de soft-
ware, y asi tenemos oportunidad
de volver a disfrutar, junto al no
menos popular «Asterix» y to-
dos sus entrafiables compaferos,
de una nueva aventura informa-
tizada que esta vez nos llega de
la mano de Coktel Vision.

El desarrollo del juego trans-
curre de la siguiente manera: una
tras otra aparecen en pantalla di-
ferentes «vifietas» en las que po-
demos visualizar el transcurso de
la aventura; ademas, la mayoria
aparecen junto con diferentes
mensajes que nos mantienen
puntualmente informados de
todo lo que ocurre. En unas oca-
siones nuestro cometido consiste
en elegir entre diferentes opcio-
nes que el propio programa nos
ofrece, mientras que en otras, y

mediante el uso de los cursores,
podremos seleccionar a los dife-
rentes personajes que aparecen
en pantalla, momento en que és-
tos llevaran a cabo algtin tipo de
accion. Por tanto, nuestro prin-
cipal cometido es mediante
nuestras decisiones controlar
que la mision se desenvuelva
dentro de lo previsto.

Esta consiste, al igual que
ocurriera en el libro en que esta
inspirado el programa, en ayu-
dar al Fakir Ahiva —un pe-
quefio y excéntrico personaje lle-
gado desde la mismisima
India— a rescatar a la princesa
Frahazada, que se haya en po-
der del malvado Dhalekanya.

En el transcurso de la aven-
tura encontraremos a todos los
entrafiables personajes de la se-
rie: Asterix, Obelix y su insepa-
rable Idefix, Asuracenturix, Pa-
noramix..., que dan forma a un
entretenido programa que des-
taca especialmente por su ele-
vada calidad grafica, asi como
por el elevado nimero de esce-
narios y personajes que podre-
mos contemplar.

Inn SORFRENDENTE Fisulkn AFAREGE DE
FRONTO ARTE NUESTROS nHIGOS,

del estilo de las producciones de
«Cinemaware».

HIERTRnS Lo oLl oAkhn S E60L 5
UELw. enl ihn 1ok

oupn DEG |||m n Lo

gind

La adiccion depende de hasta qué
punto logremos introducirnos en la
aventura.

Sin embargo, «Asterix» pre-
senta un pequefio problema, el
desarrollo del juego —mas cer-
cano a los juegos de estrategia
que a un arcade o a una video-
aventura— hace que la adiccion
dependa directamente de hasta
qué punto logremos introducir-
nos de lleno en la atmdsfera de
la aventura.

«Asterix en la India» es, en
definitiva, un titulo extremada-
mente original y de una induda-
ble calidad —es especialmente
destacable el acierto que ha su-
puesto el hecho de que todos los
mensajes hayan sido traducidos
a nuestro idioma—, pero falta
por saber el partido que de él po-
dran sacar las huestes «arcadia-
nasy», que componen la mayoria
de los usuarios, con que los or-
denadores cuentan en nuestro

pais.
J.EB.
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POWER PYRAMIDS

Para gente con nervios de acero

Spectrum, Commodore
Quicksilva
V. comentada: Commodore

Hace mucho tiempo un
inventor del planeta
T-PYGE disend la primera
piramide. Pronto estas
fantasticas construcciones se
hicieron muy apreciadas en
todos los planetas, hasta tal

punto que fueron
consideradas vitales en todas
las civilizaciones.

Nuestro trabajo consiste en
transportar un cargamento
de cuatro pirdmides,
previamente activadas hasta
la tierra.

Es aqui donde comienza el
juego, pues manejamos un
robot automatico con ferma
esférica, mientras vamos

Nuestro personaje actlla como una
auténtica bola, moviéndose con su
propia inercia.

recorriendo el interior de la
pirdmide, esquivando las
trampas mortales y activando
los puntos de energia
escondidos en ella. «Power
Pyramids» es un programa
sumamente original, sobre
todo debido al
comportamiento de nuestro
personaje, gue actua como
una bola, que se mueve por
su propia inercia; hasta tal
punto que nosotros el Unico
movimiento que controlamos
es el salto. Contamos con la
ventaja de poder guiar el
movimiento de las
plataformas e impulsores que
hay dentro de la pirdmide, lo

cual contribuye sensiblemente
a aumentar su interés,
«Power Pyramids» es un
programa de habilidad que
tiene un elevado nivel de
dificultad debido al escaso
control que tenemos sobre
nuestro personaje. Su
calidad, sin embargo, se ve
contrarrestada por los
graficos, ya que éstos son
bastante simples y sencillos.
1.D.S.
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SDI

En defensa de la paz

Spectrum, Amstrad,
Commodore

Activision

V. comentada: Spectrum

a larmal jAlarmal {Todos
a los refugios

antiatémicos! jla Ill Guerra

Mundial ha comenzadol!

Alguien ha apretado el
dichoso botoncito rojo, y
ahora miles de misiles cruzan
a toda velocidad el cielo,
cargados con sus terrorificas
cabezas nucleares, y
dispuestos a desintegrar el
mundo entero, tanto al Este
como al QOeste.

ilodo estd perdido! [Todo?
jiiiNoll!

Aln queda una esperanza
para la humanidad: hay en el
cielo un modernisimo satélite
equipado con los Ultimos
adelantos de la ciencia, y
que solo espera que alguien

SDI es la conversion de una popular ma-
quina de Sega.

Los graficos cumplen su funcion, sin llegar
a sorprender.

Pese a ser un arcade espacial, la adiccion
no es la nota predominante en el juego.®

20 MICROMANIA

como tu se decida a
controlarlo para derribar los
misiles enemigos a diestro y
siniestro. ;Seras capaz de
actuar con serenidad y
sangre fria a sabiendas de
que todos dependemos de
tu punterfa con el joystick?

Esto, que podria haber
sido el guidn de una
taquillera pelicula de ciencia
ficcion, es en realidad el
argumento del ultimo
lanzamiento de Activision,
gracias a su acuerdo con
Sega. Se trata de un
programa que, a buen
seguro, no se pondra como
numero uno en ninguna lista
de éxitos, pero que te hara
pasar un buen rato, sobre
todo por su tremenda y
desbordante originalidad:
argumento, movimiento,
disparo...

Técnicamente se trata de
un arcade con ciertas dosis
de estrategia pero encubierto
con detalles interesantes y
originales. Los graficos
cumplen su funcién, pero
hay que reconocer que no
son ninguna obra de arte, y
que podria haber habido un
mejor tratamiento del color,
incluso en la pantalla de
presentacion.

El sonido... casi inexistente;
lo justo para que se pueda
decir que tiene. Solo aparece
una minima musiquilla
cuando, tras haber pasado
perfectamente una fase,
aparece un «pato que baila».

Pero el detalle mas
negativo es la falta de esa
adiccion que todos los
demas programas de
Activision suelen tener a
raudales. SDI (siglas que
corresponden a las iniciales
en inglés del Proyecto
«Iniciativa de la Defensa
Estratégica») es un juego
original que no logra
engancharte a la pantalla de
tu ordenador durante mucho
tiempo, tal vez a causa de
que el nivel de dificultad es
muy bajo.

En resumen, SDI es un
programa original que
quedara en la historia del
software como uno de esos
arcades que no llegé a
cuajar por completo por su
falta de adiccion. Lastima.

G.S.A.
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TIGER ROAD

Lucha bajo el sol naciente

Spectrum, Amstrad
Commodore, Capcom
V. comentada: Amstrad

Si sois de aquellos que pensdis
que tode lo referente al
mundo de los arcades, ya ha sido
escrito y que el futuro no es mas
que una repeticion de lo que ya
os sabéis de memoria, en el caso
de «Tiger Road» quedaréis bas-
tante sorprendidos.

Aunque el argumento es bas-
tante sencillo, cabe sefialar al-
guna que otra indicacion para
introducirnos en ¢l mundo que
representa.

Nuestra mision es guiar con
¢€xito a un tal «Lee», para lograr
liberar a unos nifios procedentes
de aldeas vecinas, que se encuen-

tran bajo el poder del malvado
«Ryn Ken Oh», quien pretende
llevar a cabo su «maquiavélico»
plan, consistente en un laborioso
«lavado de cerebro», convirtién-
doles asi en soldados de su terri-
ble ejército.

Pero durante el recorrido, que
tiene su origen en «la salida del
templo», y hasta llegar al «pa-
lacio del cruel dictador», debe-
remos recorrer Un gran numero
de niveles, que nos enfrentardn
cara a cara con un sinfin de ene-
migos, tales como soldados, lan-
ceros, dragones, karatekas, ser-
pientes, craneos hambrientos,
ninjas, etc... Hay, ademads, otros
personajes con energia propia v,
como no, los enemigos finales de
cada nivel, entre los que se en-
cuentran: el Gigante, la Bruja, el

Nuestra mision es lograr liberar a unos r
nos prisioneros del malvado de turno.

En el juego encontraremos gran cantida
de niveles en los que demostrar nuestr
habilidad.

Jorobado y el no menos espe-
rade «Ryn Ken Oh».

Finalmente se producira la es-
perada liberacion de los «chava-
les» en el caso remoto de que
seamos capaces de «descuarti-
zar» al malvado general.

También citar como nota des-
tacable en este programa, la vi-
talidad de nuestro protagonista,
visible gracias a una barra ener-
gética y, cOmo no, su caracteris-
tico armamento, que pasa de ser
una potente hacha en un princi-
pio, a ser sustituida por una no
menos envidiable «maza» y una
sangrienta «pica».

En definitiva, si lo que buscais
es accion sin limite, encontrando
trucos para franquear las «ba-
rreras» que iran desfilando ante
ti y, ademas, no queréis compli-

HELLFIRE ATTACK

Regreso al infierno

Spectrum, Amstrad,

Commodore

Martech

V. comentada: Commodore

Cuando un juego alcanza
un gran éxito entre los
usuarios de ordenadores, no
tarda mucho tiempo en
aparecer en el mercado
programas que
aprovechando las cualidades
que han llevado al éxito de
ese juego.

Este es el caso en el que
se encuentra «Hellfire»,

debido a que tiene un gran
parecido con el ya famoso
«Afterburner».

Nuestro objetivo consiste
en guiar un helicéptero por
unos escenarios plagados de
aviones enemigos, que
deberemos intentar esquivar
o derribar.

Es tan elevado el nimero
de similitudes que tienen los
dos programas, desde la
perspectiva que emplean
hasta el sistema de disparo
de misiles, que casi se puede
asegurar gue la Unica
diferencia existente entre los
dos programas son los

Nuestro objetivo es guiar un helicoptero
a través de los diversos escenarios.

Las similitudes con «Afterburner» son mas
que evidentes, lo que le resta originalidad.



armas.

el juego.

RRE

1000

Las innovaciones respecto a otros progra-
mas aumentan considerablemente el inte-
rés del conjunto.
caros demasiado la vida en
busca de «objetitos», no lo du-
des mds, con este fabuloso juego
de la compaiiia Capcom, pasa-
ras sin duda alguna numerosas
horas abstraido en tu cuarto y
con la nariz pegada a la panta-
Ila de tu monitor.
EAC
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graficos.

Los efectos soncros estan
muy bien conseguidos. La
perspectiva esta muy
lograda, aunque el scroll se
realiza de manera brusca.

En definitiva, «Hellfire
Attack» es bastante
semejante a «Afterburner»,
pero en vez de controlar un
F-14, el vehiculo que
manejamos es un helicoptero
«Supercobrax», y con la
ventaja de no tener que
cargar los escenarios desde
cinta cada vez que pasamos

de nivel.
1.D.5.
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Originalidad:

STRIP POKER Ii PLUS

Las Vegas vice

Spectrum, Amstrad, MSX

Anco

V. Comentada: Spectrum

tra version «plus» llega a

nuestros ordenadores,
esta vez el «Strip Poker Il+».
Como su nombre indica, se
trata de un simulador de
poker con el aliciente de
jugar contra una bella
sefiorita que ira
despojandose de sus ropas
medida que la vayamos
dejando sin un céntimo, si es
que podemos y/o sabemos.

Al empezar el juego cada
jugador dispone de 100
dolares y la apuesta inicial es
siempre de 5 ddlares. A
partir de ahi se dan cartas, y
en funcion de nuestra
sabidurfa pokeristica (esta vez
nos referimos al poker, no a
los pokes) elegiremos las
acciones que creamos mas
acertadas; es decir, podremos
ver la apuesta del contrario,
subirla, no ir, quedarnos,
descartarnos...

Lo interesante empieza
cuando algtn jugador se
queda sin dinero; entonces
se le ofrecen 100 ddlares por
alguna prenda, con lo cual
podra seguir jugando. Si esa
baza la pierde debera
quitarse esa prenda; si gana,
devolverd los 100 ddlares,
permanecera con la prenda
puesta y seguird jugando
con lo que le haya quedado.
Hablo en plural, porgue se
supone que tu también
debes quitarte la ropa si
pierdes, pero no te
preocupes que mientras no
fabriquen ordenadores con
capacidad visual y similares,
puedes hacer trampa.
Ademads, cada vez que
alguno de los dos jugadores
supere la barrera de los 100
dolares podrd comprar una
de las prendas que hubiera
perdido anteriormente.

Entre mano y mano
accederemos a un menu
donde se nos ofrece jugar la
siguiente mano, ver la chica
{durante el juego la parte
inferior se borra para poder
imprimir las cartas, letreros y
marcadores), empezar de
nuevo, competir con la otra
jugadora o abandonar el
programa.

Si, habéis leido bien.
Podremos escoger entre
Donna y Sam, que asi se
llaman las dos chicas que el
programa nos ofrece.

En lo tocante al programa
en si, poca cosa. No es
ninguna maravilla y bastante

Entre mano y mano accedemos a un me-
nu de seleccion que nos presenta varias

opciones.

Gan- 't
0

| P

Cada cierto tiempo unos simpaticos men-
sajes en boca de nuestra oponente ame-

nizan la partida.

pobre en lo que.respecta a
su programacion. Apenas si
hay sonido y las rutinas que
se encargan de hacer jugar
al contrincante, tampoco son
nada especial. Lo que
convierte al programa en un
juego un tanto lente y muy
monotono. Para amenizarlo
un poco, cada cierto tiempo
aparecen unos mensajes
(puestos en boca de la chica)
del tipo «;no lo sabes hacer
mejor?», «hoy es mi dia de
suerte», que resultan
graciosos al principio, pero
nada mas.

Eso no quiere decir que el
programa no valga la pena;
es muy facil de manejar, las
chicas estan bien dibujadas y
el nivel de dificultad es,
asimismo, bajo (en una tarde,
con un poco de suerte y
grabando con un transfer el
programa cada vez que
consigas quitar una prenda a
nuestra amiga puedes
terminar el juego en sus dos
opciones, Donna y Sam).
Todo depende de lo adictivo
que te resulte echar partida
tras partida intentando que
la chica quede totalmente
desnuda, y eso sl que es
cuestion de gustos, pobrezas
programaticas aparte. Yo lo
he terminado, por si os sirve
de orientacion.

AM.
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RECOMENDADOS

BATMAN, THE CAPED CRUSADER

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TOTAL ECLIPSE

INCENTIVE SOFTWARE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

THE LAST NINJA 2

SYSTEM 3 (Spectrum, Amastrad, Commodore)

PAC-MANIA

GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore, M5X)

RAMBO Il

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DARK FUSION

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

AFTERBURNER

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TUAREG

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

ROBOCOP

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

NAVY MOVES

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, M5X)

TYGER ROAD

CAPCOM (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ASTERIX EN LA INDIA

COKTEL VISION (Amstrad, Commodore)

NETHERWORLD

HEWSON (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SAVAGE

FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

PARIS DAKAR

MADE IN SPAIN (Spectrum, Amstrad, MSX)

MUTANT ZONE
OPERA SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX)

OPERATION WOLF

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

BARBARIAN

PSYGNOSIS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

R-TYPE

ELECTRIC DREAMS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SICIEISISISTEIE SIS I = A L~ A~ N

EL PODER OSCURO

ARCADIA (Spectrum, Amstrad, Commodore)

[Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razon especial. En ningun caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista. ‘
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Una aventura de artes marciales basada en una antigua leyenda iCompite en tu propio Paris-Dakar!
china. Tiger Road es mucho mas que un juego de artes marciales. iMas obstaculos y controles que cualquier otro rallye!

ilncreiblemente real! Las tropas enemigas se acercan. Como todos los juegos de Hewson, jun auténtico homenaje
iTe estan acorralando! Despliega tu estrategia militar al videojuego!
y sal bien parado de esta batalla.
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La ilegalidad y el terror dominan el mundo. Pero éstas son tus iHa llegado el holocausto! jLas ciudades se hunden, los continentes
calles: jEres Technocop, policia del futuro! y las civilizaciones se estan derrumbando, pero surge una nueva

raza de sobrevivientes...!

Siente el desafio de la conquista de la naturaleza. Final Assault: Ahi donde lo ves es todo terror y devastacion. Un horrible monstruo

realismo estremecedor. prehistorico que destruye todo lo que encuentra a su paso.
¢A que parece mentira?
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DALEY THOMPSON'S

OLYMPIC CHALLENGE

Un ejemplo a sequir

Ocean

Recientemente tuvimos oca-
sion de comentar en estas
mismas pdginas uno de los po-
cos titulos que la compaiiia in-
glesa Ocean ha rescatado de su
amplio catdlogo para versio-
narlo para las maquinas de 16
bits. Se trataba de «Where time
stood still», la sensacional
video-aventura de reciente publi-
cacion, que sin embargo no me-
recio grandes elogios en su con-
version, principalmente porque
apenas si se diferenciaba de la
otra existente (Spectrum 128K).

No ocurre esto sin embargo
con el titulo que en esta ocasion
nos ocupa, «Daley Thompson’s

Olympic Challenge», ya que su
conversion a las maquinas de 16
bits no solo ha sido notable-
mente mejorada, sino que pre-
senta un aspecto totalmente dis-
tinto al de anteriores versiones.
Sencillamente, sus programado-
res han aprovechado las mayo-
res posibilidades, tanto graficas
como de memoria, para refor-
mar totalmente el juego, y sus-
tituir los antiguos sprites de las
versiones de 8 bits por imdgenes
digitalizadas que nos muestran
a Daley Thompson, nuestro
atleta, en movimiento mientras
que participamos en cada una de
las diez pruebas que como su
propio nombre indica componen
el decathlon.

Esta nueva version presenta un aspecto completamente distinto a las de ocho
bits.

CHALLENCE
=

Las imagenes digitalizadas aumen-
tan la calidad grafica.

Antes de competir nos sometemos
a una sesion de entrenamiento.

Estas, se dividen en tres gran-
des grupos; por una parte las
pruebas de fondo y velocidad
—110 metros vallas y 100, 400,
1.500 metros lisos—, por otra las
pruebas de salto —pértiga, al-
tura y longitud— y por ultimo
las de lanzamiento —jabalina,
peso y disco—. Fundamental-
mente nuestra mision en todas
ellas consiste en conseguir el ma-
ximo de energia agitando veloz-
mente el joystick de un lado a
otro, si bien en algunas de ellas
ademas deberemos pulsar el bo-
ton de disparo en momentos es-
tratégicos para que nuestro
atleta realice determinadas ac-
ciones. Si en alguna de las prue-
bas nuestra actuacion resulta es-
pecialmente mala seremos des-
calificados del decathlon, y el
juego volverd a comenzar.

También es destacable el he-
cho de que antes de que dé co-
mienzo la competicion asistire-
mos a una sesion de entrena-
miento de cuyos resultados de-
penderd directamente nuestro
rendimiento posterior, asi como
la obligacion por nuestra parte
de elegir al comienzo de cada
prueba qué tipo de calzado que-
remos utilizar.

«Daley Thompson’s Olympic
Challenge» puede presumir, por
tanto, de ser uno de los prime-
ros programas en disponer de
una version St auténticamente
mejorada; no se puede decir lo
mismo acerca de su originalidad,
ya que a pesar de que su calidad
estd fuera de toda duda, lo cierto
es que aborda un tema archi-
versionado y de sobra tratado
dentro del mundo del software.

1. & B
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PUFFY'S SAGA

Gauntlet mon amour

Ubi Soft

Recientemente tuvimos
oportunidad de
presentarnos a través de un
extenso reportaje a una de
las nuevas compafias que en
la vecina y fronteriza Francia
esta consiguiendo un mayor
indice de popularidad.
Estamos hablando de Ubi
Soft, la que sin duda en
competencia con sus
compatriotas —Loriciels e
Infogrames— es una de las
mas firmes candidatas a
conseguir un auténtico
renombre a nivel
internacional.

mientras luchamos contra los
cientos de amigos que nos
acosan y recogemos el
maximo de objetos de
ayuda. La novedad es que en
esta ocasién en lugar de
buscar una puerta de salida
lo que deberemos hacer sera
recoger los puntos dorados
que se encuentran repartidos
por el mapeado de cada
laberinto, cosa gue nos
facilitara el acceso al
siguiente nivel.

Es justo reconocer que
técnicamente «Puffy’s Saga»
estd realmente bien
realizado, y que tanto sus
graficos como sus

Puffy’s saga combina elementos de *‘Gauntlet’’ con los de los clasicos “‘co-

mecocos”’.

En él se hacia referencia a
varios titulos que por aquel
entonces no eran sino
proyectos de desarrollo, pero
que a pesar de ello ofrecian
ya un panorama francamente
esperanzador. Pues bien, uno
de ellos, «Puffy's Saga», es
ya toda una realidad
dispuesta a abrirse paso en
el mercado, cosa que
personalmente —y debido a
una serie de factores que
ahora vamos a comentar—
creemaos que no lo tiene
demasiado facil.

El juego en si, y entrando
una vez mas en la compleja
labor de catalogar y definir
programas, es una curiosa
mezcla entre los clasicos
juegos de la saga
«Gauntletniana», y los no
menos populares
«comecocos», si bien estd
mas cercano del primero que
del segundo. Es dedir,
estamos hablando de uno de
esos arcades multiniveles
donde nuestro principal
cometido es tratar una y otra
vez de encontrar la salida
hacia la siguiente fase

movimientos o sus sonidos
digitalizados alcanzan una
elevada calidad, pero
francamente, creemos que a
estas alturas, y tras el amplio
repaso que las companias de
software se han empenado
en dar al ya citado
«Gauntlet», una nueva
version —por muy buena
gue sea— mas o menos
camuflada de este auténtico
clasico resulta cuando menos
un tanto descorazonadora.
Estamos seguros de que Ubi
Soft nos demostrara en sus
proximos lanzamientos
porqué su nombre no deja
de sonar dentro del mundo
del software, pero lo cierto
es que por el momento
«Puffy’s Saga» ha dicho muy
poco a su favor.

Jl E B
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ROCKET RANGER

Toda una superproduccion

Cinemaware

Nos encontramos de
nuevo ante otra gran
produccion de la casa
Cinemaware, la cual es
conocida por la gran calidad
que da a sus productos,
entre los que se incluyen
nombres como «SDl»,
«Defender of the Crown»,
«Simbad», etc.

En esta ocasion el programa
nos traslada a la Il Guerra
Mundial para enfrentarnos
con las tropas alemanas de
Hitler, quien planea la
conguista del mundo gracias
a la base lunar que le
abastece de misiles.

Para que nuestro personaje
pueda llegar & los diferentes
paises es necesario
suministrarle la cantidad
exacta de Lunarium; ya que,
de otra manera, iremos a
parar a un paraje
desconocido o directos al
mar.

Este es, a grandes rasgos,
el argumento de la ultima
gran produccion de
Cinemaware, la cual sigue
fiel a la calidad grafica y
sonora que hasta ahora ha
demostrado y que dotan al
programa de gran realismo.

En definitiva, otro
programa gue nos ha
deslumbrado por su

LIRS 5 =

[T “<ARN

Para desbaratar sus planes
contamos con la ayuda de
una red de espias por
diversos paises, los cuales
nos facilitaran valiosa
informacion scbre los
movimientos alemanes, y con
«Rocket Ranger», un
intrépido y adiestrado
soldado que debera volar a
los diferentes paises en
busca de las cinco partes del
cohete y del combustible
(Lunarium) necesario para
llegar a la luna y destruir la
base.

La calidad grafica dota al programa de gran realismo.

e v

La accidn nos traslada a una peculiar Il Guerra Mundial.

originalidad y capacidad
estratégica. Por tanto, hay
que preguntarse si los
muchachos de Cinemaware
seran capaces de superarse
en su proximo lanzamiento.
Esperemos que asi sea.

JRE.
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ELIMINATOR

Mejor titulo imposible

Hewson

Por regla general antes de
abordar el analisis de los di-
ferentes aspectos que conforman
un juego, intentamos situar cada
titulo dentro de uno de los dife-
rentes géneros en los que puede
subdividirse el software de entre-
tenimiento. En algunas ocasio-
nes la tarea es realmente dificil
pero en otras, como en el caso
del juego que hoy nos ocupa, un
simple vistazo nos permite cla-
sificar sin problemas el pro-
grama en cuestion. «Eliminator»
pertenece a este segundo grupo,
porque desde el principio hasta
el final, comenzando por su titulo,
responde a los esquemas de uno de
los géneros mas prolificos del mo-
mento, el de los arcades masacra-
marcianos.

Partiendo, pues, de esta base
clara, sus productores han de-
jado de lado los enrevesados ar-
gumentos, que al fin y al cabo
en este tipo de programas no va-
len para nada, y se han centrado
en desarrollar un titulo adictivo
cien por cien. Bastan unos se-
gundos para comprobar que este
objetivo ha sido no sélo amplia-
mente conseguido, sino refor-
zado, ademds, con unos estupen-
dos graficos que contribuyen en
gran medida a crear la ambien-
tacion necesaria para enganchar
al jugador.

Controlaremos una nave que
discurrird a gran velocidad por
nuestra pantalla recorriendo los
diferentes circuitos que compo-
nen el juego, mientras destrui-
mos todas y cada una de las na-
ves enemigas que se cruzan en su
camino. A cambio de nuestra

brillante actuacion, podremos
equipar nuestra nave con nuevo
armamento al recoger las pird-
mides y reponer la municion con
los cubos para continuar acribi-
llando enemigos con mayor efec-
tividad.

La perspectiva empleada es se-
mejante a la desarrollada en pro-
gramas como «Space Racern,
discurriendo nuestra nave a
corta distancia del suelo o del te-
cho y presentando una perfecta
vision de la carretera, lo que fa-
cilita nuestro objetivo y amplia
las posibilidades de concluir con
éxito cada nivel. Un sistema de
claves permite retomar el juego
en la fase que deseemos en cada
nueva partida, lo que evita la te-
diosa tarea de comenzar de

Para aumentar la potencia arma-
mentistica de nuestra nave pode-
mos conseguir nuevo armamento a
medida que avanzamos en el juego.

La
perspectiva
empleada es
semejante a
la de «Space
Racer»

La clave del
éxito de
«Eliminator»
reside, sin
duda, en su
adiccion.

nuevo cada vez que una interrup-
cion nos obligue a abandonar la
frenética caza espacial.
«Eliminator» es simple y lla-
namente un arcade tremenda-
mente adictivo, en el que el buen
hacer y la profesionalidad de sus
programadores, mencion espe-
cial para John Phillips el progra-
mador de Nebulus, se nota en
cada pantalla, empujando al ju-
gador a aceptar este nuevo reto
de habilidad y precision.
C.FA.
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SOL NEGRO

Sacando el maximo partido

Opera Soft

Para todos aquellos que
con asiduidad tenemos
oportunidad de contemplar
las versiones para Pc, resulta
francamente sorprendente y
alentador encontrarnos con
programas como «Sol Negro»
y con compafiias como
Opera Soft.

El mativo es muy sencillo;
sus programadores conocen
a la perfeccién las
capacidades y limitaciones de
estas maquinas y procuran
aprovechar las primeras y
subsanar las segundas al
maximo, obteniendo juegos
para Pc rapidos, graficamente
agradables, y con un buen
tratamiento del sonido.

Esto, al menos, es lo que nos
demuestra «Sol Negro», un
programa que ya destacase
en anteriores versiones.—
muy especialmente en la de
Amstrad—, y que
basicamente es un clasico
arcade de masacrar al que se
le han anadido algunos
detalles de originalidad que
lo hacen aun mas atractivo.
El argumento nos cuenta la
historia de dos enamorados,
Bully y Mdnica, cruelmente
separados por una terrible
maldicion que hace que cada
plenilunio unc de ellos se
transforme en un animal —
un halcén en el caso de
Monica y un pez en el de
Bully— mientras que el otro
recupera su apariencia
humana. Ambos deberan
luchar por encontrar el
templo submarino del Sol,
para que una vez alli el Sol
Negro rompa de una vez por
todas el maléfico hechizo.

STARDUST

En la primera fase debemos ayudar
a Bully a llegar al Palacio magico.

El juego esta dividido en dos
partes: en la primera
deberemos ayudar a Bully a
atravesar junto a Monica la
distancia que les separa del
palacio magico, dénde
termina esta primera parte
de la aventura y dénde
encontraran la clave que
permite acceder al segundo
nivel. En él sera Monica la
que debera ayudar a Bully,
en su transformacion en pez,
a llegar hasta el templo del
sol.
Solo dos aspectos negativos
que criticar a «Sol Negro», su
excesivo nivel de dificultad y
el hecho de que
especialmente en la segunda
fase el elevado numero de
graficos que aparecen en
pantalla hacen que el juego
se vuelva algo confuso en
bastantes ocasiones. Por lo
demas, un excelente
programa del todo
recomendable, en especial
para todos aquellos amantes
de los buenos arcades.

JEB.
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Técnicamente brillante

Topo Soft

tardust» es uno de
L esos juegos que se
convierten directamente en
un éxito y que logra que
muchos le incluyamos entre
nuestros favoritos, sin que a
priori haya un buen motivo
para ello. Nos explicamos, el
programa es un clasico
masacra-marcianos del estilo
«Uridium» o «Slap Fight», lo
cual, como comprenderéis,
poco dice acerca de su
originalidad; sin embargo,
sus autores fueron lo
suficientemente inteligentes

28 MICROMANIA

como para no limitarse a
realizar una nueva imitacion
sin mas de este estilo, y le
dotaron de una serie de
detalles innovadores —asf
como de un alto nivel de
calidad— que fueron los que
consiguieron gque pronto
llamara poderosamente
nuestra atencion.

Por una parte, el argumento,
lejos de convertirse en una
excusa torpemente redactada
para justificar la enésima
recreacion del tipico arcade
espacial, logra crear una
magnifica atmosfera, a la vez
que nos explica claramente

PLATOON

La clave del exito

Ocean

¢ cumplen algunos meses ya

desde que Ocean publicara
en sus primeras versiones el sen-
sacional «Platoon», cuando ha
llegado a nuestras manos esta
version Pc del juego que se ba-
sara en la «oscarizaday pelicula
de mismo titulo.

El juego nos ofrece la oportu-
nidad de tomar parte en una se-
rie de peligrosas misiones desa-
rrolladas en pleno frente vietna-
mita, siguiendo en determinados
momentos las acciones que en la
pantalla transcurrian.

En concreto, cinco son las fa-
ses que dan forma al programa,
y que por este orden son: la bus-
queda de la aldea indigena a tra-
vés de la selva, los tuneles, la
trinchera, de nuevo la jungla y,

por ultimo, el bunker, donde de-
beremos hacer frente al sargento
Barnes, uno de los miembros de
nuestro propio pelotdn que tra-
tard de evitar por todos los me-
dios que hagamos publica su res-
ponsbilidad directa en la muerte
de varios compaieros.

Cada una de ellas presenta no
s6lo un aspecto totalmente dis-
tinto, sino incluso el propio sis-
tema de juego y su estilo —que
pasard desde el mas puro arcade
hasta casi la cldsica video-
aventura— variaran de unas a
otras.

Todo ello esta aderezado, ade-
mas, con unos buenos graficos
—especialmente destacables en
la fase de los tuneles—, unos
movimientos adecuados, y un
sencillo manejo tanto de los per-
sonajes como de los menus de

STATLUS

MORALE
——

En cada fase varian tanto el sistema de
juego como su desarrollo.

Platoon es un titulo terriblemente adic-
tivo, aderezado perfectamente con
unos buenos graficos.

seleccion, lo cual afiadido al pro-
pio interés de estar basado en
una pelicula de renombre, hace
que sin duda «Platoon» resulte
en conjunto un titulo suma-
mente atractivo, algo que se
mantiene en esta version Pc co-
rrectamente realizada a todos los
niveles.

Tal vez resulte criticable la ex-
cesiva dificultad de algunos de
los niveles, asi como Ia no inclu-
sion de una opcidon que permi-
tiera salvar el desarrollo del
juego en cualquier momento, ya
que conseguir acabarlo de una
sola tirada, puede ser empresa
de horas de trabajo y sudor para
nosotros y nuestro joystick.

JLEB.
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Tanto el movimiento como los
"scrolles’’ son suaves y rapidos.

Durante el juego debemos enfren-
tarnos a un sinfin de enemigos con
malas intenciones.

nuestro cometido. Por otra,
el nivel técnico ha sido
cuidado al maximo, y tanto
los graficos como los
«scrolles» y movimientos son
tan suaves como rapidos,
algo no muy usual. Incluso la
caratula, obra del genial
Azpiri, aporta su granito de
arena para contribuir al
excelente resultado final.

El juego en si esta dividido
en dos partes
independientes; en la
primera, y a bordo de
nuestro astro-caza,
deberemos sobrevolar seis
gigantescos supercruceros
para llegar, por ultimo, hasta
la nave insignia, donde se
encuentra el generador, el
objetivo de la segunda fase.
En ella, y tras desembarcar
de nuestra nave, deberemos

recorrer a pie la distancia
que nos separa del
generador para una vez
destruido este, retornar de
nuevo a nuestra nave y
desaparecer antes de que
todo estalle en pedazos.
Una ultima consideracion;
esta versién Pc mantiene el
alto nivel de calidad del
programa ariginal —muy
especialmente en la rapidez
del desarrollo—, lo cual
unide a lo anterior, hace que
creamos que «Stardust» debe
ocupar un lugar de honor en
vuestra programoteca.
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GRATIS

con tu pedido
de FEBRERO
GRATIS un lote
de 12 adhesivos
de tus juegos
favoritos

ENDURO RACER 500

ALIENS

500

INTERNA. KARATE + 500

SPECTRUM

(48K, 128K, Plus

+, +2 y +3)

AMSTRAD
(CPCS: 464,
664, 472 y 6128)

LAS CINTAS DE ESTE ANUNCIO SIRVEN PARA LOS SIGUIENTES MODELOS DE ORDENADOR:

COMMODORE
(64K y 128K}

MSX

{Cualquier marca
de 64K 6 mas)

ARKANOID 500

J LIVINGSTON SUPON. 5

=AMSTRAD

1 SPECTRUM = AMSTRAD

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM~-
COMMODORE ~

SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM — AMSTRAD

{ SPECTRUM = AMSTRA

COMMODORE ~

LA COSA NOSTRA 500

4 LAST MISION 500

‘NINJA MASTER

MISION IMPOSIBLE 500

NOSFERATU

COMMODORE = MSX

{ POPEYE

MQON CRESTA

| STRIKE F COBRA 5

{ SPECTRUM = AMSTRAD

COMMODORE

SPECTRUM — AMSTRAD
MSX

{ SPECTRUM — AMSTRAD

COMMODORE

MSX

SPECTRUM = msmil

SPECTRUM = AMSTRAD

MSX

{ ARMY MOVES

SCOOBY DOO

GOLPE EN P.CHINA

SPECTRUM = AMSTRAD

| SPECTRUM = AMSTRAD

COMMODORE = MSX

875

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE -

COMMODORE =

spscmum-msmﬂ

FERNANDO MARTIN 395

T
Rl

HUNDRA

SPECTRUM = AMSTRAD
OMMODO

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

SUPER HANG ON 500

4 SPECTRUM = AMSTRAD

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

500

KARNOV 875

SPECTRUM =~ AMSTRAD

| PREDATOR

= AMSTRAD
OMMODORE

SPECTRUM = AMSTRAD

1 SPECTRUM ~ AMSTRA
1 COMMODORE

HANTIS 3

PECTRUM — AMSTRAD

SPECTRUM— AMSTRAD
COMMODORE = MSX

ABADIA DEL CRIMEN 875

SPECTRUM — AMSTRAD

FOXX FIGHTS BACK 875

o

PLATOON 875

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE = MSX

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM = AMSTR|
7 = MSX

MATCH DAY 2

SPECTRUM = AMSTRAD
OMMODORE

G

CALIFORNIA GAMES 875

Spectrum 128 K
Amstrad MSX

WORLD GAMES

COMBAT SCH

T
o0L 875

SPECTRUM = AMSTRAD

GRYZOR 875

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

1 RENEGADE 2 875

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE = MSX

BLACKBEARD

SPECTRUM = AMSTR
COMMODORE = MSX

“{ STREET BASKET

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE = MSX

SPECTRUM = AMSTRAD

COMMODORE = MSX

COMMODORE

SPECTRUM = AMSTRAD

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE = MSX

SPECTRUM =AMSTRAD
COMMODORE

. [SPECTRUM = AMSTRAD

COMMODORE

SPECTRUM = AMSTRAD
MSX

SPECTRUM = AMSTRAD
MSX

SPECTRUM = AMSTR/
COMMODORE



SNOOKER 875 4 X 4 OFF-R. RACING 875 BATMAN (NUEVO)
{ SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM ~ AWSTRAD

VELLS & FARGO HAVY MOVES HELLFIRE ATTACK 875

{ SPECTRUM ~ AMSTRAD PECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM — AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD
- MSX = MSX COMMODORE =

SPECTRUM~ AMSTRAD
COMMODORE -

SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMODORE =

COMMODORE = MSX OMMODORE — MSX COMMODORE ~

ORO, PLATA Y BRONCE 1950

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE ~

{iast e 2 1400

PECTRUM — AMSTRAD
OMMODORE =

0 MEJOR DE DINAMIC 1200 SABRINA (2 CINTAS) 1200

SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM =
COMMODORE ~ MSX

4 EXITOS PROEIN 2
SPECTRUM ~ AMSTRAD

THUNDERBLADE 875

SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMODORE

CRAZY CARS
SPECTRI/M ~ AMSTRAD

PARIS DAKAR
SPECTRUM = AMSTRAD
= MSX

EL PODER OSCURO 875

SPECTRUM ~ AMSTRAD
= MSX

SAMURA| WARRIOR 875 | SOL NEGRO
SPECTRUM —AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD

STRIP POKER 2 875

SPECTRUM —~ AMSTRAD
= MSX

OLYMPIC CHALLENGE 875

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

MUTANT ZOl

SPECTRUM = AMSTRAD
- MSX

{ ARTIC FOX 875
PECTRUM = AMSTRAD

DARK SIDE 875

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

TYPHOON 873

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

(SaL=
OVERLANDER 875

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE COMMODORE

VAMPIRE'S EMPIRE 875

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE -

VINDICATOR 875

{ SPECTRUM =~ AMSTRAD
OMMODORE

RAMBO-3

SPECTRUM =~ AMSTRAD
COMMODORE

1943 875 TRIPLE COMANDO 875

SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD
MSX

ROAD BLASTER 875

SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMODORE

NETHERWORLD 875
SPECTRUM ~AMSTRAD

!‘Hii unt?

5.

ASPAR-GP-MASTER 875 PACK-ERBE-88 2495

SPECTRUM —AMSTRAD : SPECTRUM = AMSTRAD
OMMODORE ~ MSX

MICKIE MOUSE 875
SPECTRUM ~ AMSTRAD

COMMODORE

_{HUNTF.RED OCTOBER 1200

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE = MSX

PROHIBITION

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE

SIX PAK 3

SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMODORE

P. BRADSLEY FUTBOL 1200

SPECTRUM ~ AMSTRAD
COMMODORE -

PECTRUM ~ AMSTRAD

[T

2 - l
AFTERBURNER  1.200

SPECTRUM — AMSTRAD
COMMODORE = MSX !

| TRIVIAL PURSUIT 1.995

- [SPECTRUN— AWSTRAD
COMMODORE = MSX

-{BUBBLE BOBBLE

SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE

{ BUTRAGUEFIO FUTBOL 1200
SPECTRUM — AMSTRAD

OUT RUN 1200 OLOSUS 4

SPECTRUM =AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM =~ AMSTRAD
COMMODORE COMMODORE — MSX COMMODORE = MSX

SPECTRUM =~ AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD
COMMODORE COMMODORE -

'! 0 %
Ny
-V') .'- . arae (WL
B NINJA 87 TOTAL ECLIPSE 875 875 875 AC-MANIA 1200 EL EQUIPO A 1200
E = - o - - SPECTRUM = AMSTRAD SPECTRUM =~ AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD
= AMSTRAD SPECTRUM — AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD PECTRUM = AMSTRAD PECTRUM ~ AMSTRAD SPECTRUM = AMSTRAD 3
iﬁrn:g%gns COMMODORE - OMMODORE = OMMODORE ~ MSX COMMODORE = MSX - Ms}y COMMODORE ~ COMMODORE —
RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON | coN TU PRIMER PEDIDO RECIBIRAS LA TARJETA DE TELE-CLIENTE [ tituLos e
(O COPIA) A: Nombre = e ORDENADOR  [{
TELEJUEGOS Apelidos R 110 spECTRUM
AP. DE CORREOQS 23132 Dormicilic. o - o B S AMSTRADD
COMMODORE s e L e | T
MADR[D Poblacién . Provingia ______ 0] msx
Z(ZSR;":,A,gb};Afﬁ"gf;gn?é?i:igz%cm al G fortal ol = - | | (Modelo del orde- S 7 - 2 S (7= P eC
L ~
recibir el pagquete), los juegos indicados en este N2 de Tele-Clente— - - nador para el que ! (_’,A S T,‘? $ D E EF\!VIO ,,,,,,,,,,,,,,, 200
cupén. ujere los juegos)
NO MANDE DINERO POR ADELANTADO. (si es nuevo, poner NUEVO) q Jueg TOTAL




odos los programas en Cogido Maquina se
I Eresentan en formato hexadecimal. Los valores
exadecimales se agrupan en bloques de 20 cifras,
con un nimero de linea y otro de control; esto es lo
que denominamos Cddigo Fuente. Para que el codigo
fuente pueda ser entendido por el ordenador éste debe
transformarse en numeros decimales, que constituyen

el Codigo Objeto.

Esta operacion, que transforma el cdigo fuente en
codigo objeto se llama DUMPING, que es un volcado

en la memoria de los datos.

Una vez tecleado el progra-
ma cargador lo salvaremos
haciendo GO TO 9900. Tras
esto el programa se pondra en
funcionamiento automatica-
mente. Si por cualquier razon,
intencionada o no, se detuvie-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear “GO TO
MENU"". Nunca RUN ni ningun
tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las
variables y con ellas, el cédigo
fuente que hubiera almacena-
do en memoria hasta ese mo-
mento.

Una vez cargado el progra-
ma Cargador Universal se
autoejecutard presentando en

la parte inferior de la pantalla
un menu de opciones, a cada
una de las cuales se accede pul-
sando la tecla que correspon-
de con su inicial.

INPUT. Sirve para introducir
las lineas de Codigo Fuente.
El programa solicitard en esta
opcién el niumero de linea
gue vamos a teclear, los datos
correspondientes a la misma y
si no hemos cometido ningun
error al teclear, el control si-
tuado a la derecha de la linea.
Este proceso se repetira con to-
das las lineas del listado.

TEST. Esta opcidn sirve para
listar en pantalla las lineas de
datos que hayamos introduci-

Como utilizar el Cargador Universal

REM
REM CARGADOR UNIVERSAL C/M

2
3
4
S CLEAR 63518: LET menu-5000
0 FOR n=65519 TO 65535

2

I a mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
READ e€: POKE n.c: NEXT n

los que se complementan. Para utilizarlos es preciso ssguir los siguientes pasos:
1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. 5i no es : éizg;TTajié;Ségg-;3653245-:9:54

asi lo teclearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9944. e e e
2. Tecleamos el listado | (programa Basic) y los salvamos con SAVE"(NOM- 70 LET as="": POKE 23638.8

BRE)"'LINE I. Donde NOMBRE sera cualquier dato que nos ayude a encontrarlo. 2?“&%}_;‘;_‘“&551’_}’2"iz%‘:}'_;';‘
3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el menu 200 LET 1i=1: GO TO 6000

de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcion INPUT (i). 1000 REM BUCLE PR!‘NCIP;L o
4. En este momento procederemos a introducir el listado 2 (C/M). En la parte oy e it 1%

inferior de la pantalla aparece la palabra LINEA. Teclearemos el nimero de linea 1002 FOR n-1 TO LEN 13

comenzando por la primera y pulsamos ENTER. oo Gé’}é’{g:}j FATIOR 1SR} LN iT
5. Introducimos los DATOS, que seran siempre los 20 niimeros y letras que se

¢ i = 1004 NEXT n: LET liner=VAL 13
encuentran a continuacién. Al terminar pulsaremos ENTER. 1005 IF liner<>li THEN POKE 2368

6. El ordenador nos pediré el CONTROL, que es la suma de todos los datos. 2 PEEK 300701 40,9 S000% 60
Daremos el numero que se encuentra al final de cada linea. Repetiremos la ope- 1007 INPUT *

DATOS ": LINE d$
1008 IF ds="" THEN GO TO 6000
1009 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT

racion hasta terminar.
7. Cuando hayamos tecleado todas las lineas, pulsaremos ENTER directamen-

te y aparecera un nueve menu. AT cx,0:d8;AT cx,21:CHRS 138:°L

8. Procedemos entonces a realizar el DUMP pulsando la tecla D. o Te e RN 3 U0 THEN-OG, SUBS
9. La direccién del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carg - 000: GO TO 1000
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccion 46000 . 1020 FOR n=1 TO 20
10. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el menu de opciones. Eligien- R N R
do la opcion SAVE aparecerd un nuevo menu (FUENTE, OBJETO, RETURN). Si el 8 OR w$>CHRS 64 AND wS<CHRS 71 T
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro ‘l"fﬁusgggj_‘g“cx s FERGR 45
momento; para ello debemos salvar lo que hayamos tecleado pulsando F(FUEN- il e b B R
TE). Pero si lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el cédigo obje- 00
to pulsando O (OBJETO). 1710 FOR nei T0 20 STEP 2
11. El programa nos volvera a pedir la direccion. Daremos la misma que utili- 1215 LET he=VAL ds(n)*16+VAL ds(
zamos para el DUMP. Luego, nos pedira el nimero de bytes que deseamos sal- Rkl Rt chockive GTNEé;NTnR —_
var a partir de la direccién indicada. Este dato también figura junto al DUMP. e crm: :
dP'or I’m,.i'!t.iﬂ'ro, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque 1260 IF ct<ch THEN GO 8UB 5000:
e bytes. 2
12’.VtEn pantalla aparecera «Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta 2000 lig-rr Tt oo 10 1000
dancl_e' grabamos el listado | y pulsando una tecla grabaremos el listado 2 a conti- gg:gg!"gggx- 430 SUTCag4 s BORE
nuacion. 6000 REM MENU PRINCIPAL

6005 PRINT #0: INK 7: PAPER 1:"
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST b

6100 LET {$=INKEYS: [F is="" THE

N GO TO 6100

6200 IF is="1" THEN GO TO 1000

13. Ya solo nos hace falta cargar lo que hemos zrabado y contestar a las pre-
guntas en el caso de que las hubiere. Cuando lo hayamos hecho cargaremos a
continuacion la cinta original del juego.

6210 IF i$="S" THEN GO TO 7000

1]l

Solo para adictos

o ..J consigue
pts. | nuestro fabuloso
lbiro de POKES

Recorta o copia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A.
Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

]Si, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afio (12
imeros) al precio de 2.100 ptas.

B e e e PR W
EITEMETIE owonions wnme 5o ssmsiinn 56 5t R0 5 A PR S S ST PR S A S S v
calidad! cinsnmnmmnsnesiiae A GR PIOVINICHS ooommvisasnssissmesmosmrs
- Postal ....... AR SRR R R TEIBTOND .criioavismmmnanimi s

rehiazde NACHTIBIO: covaicnsviinimeiesmmmmt v s oo o oo SR a S aes s S s bt

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el cédigo postal)
JRMA DE PAGO

1Talén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
]Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n® ... S
I Contra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos de envio y
- valido solo para Espafia)
1 Mediante tarjeta de crédito n?
0 OO0 OO0 OO0

DVisa [IMaster Card DAmerEcan Express
cha de caducidad de la tarjeta ..o
ombre del titular (si es diStinto) ..o

Fecha y Firma

sta oferta es sélo vélida para Espafia. Si lo prefieres

suscribete por teléfono

(91) 734 65 00

do hasta ese momento. Tam-
bién permite averiguar si una
determinada linea ha sido ad-
mitida como correcta; si no ha
sido aceptada no aparecerd en
el listado.

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a$
en memoria a partir de la direc-
cion que se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualquier rutina o
programa en Codigo Maquina
(cddigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
que dura la operacion de vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccion inicial y las que
restan en ese momento.

En algunos casos puede ocu-
rrir que al intentar volcar el Co-
digo Fuente en memoria nos
aparezca el mensaje «espacio
de trabajo». Este simplemente
quiere decir que hemos inten-
tado volcar el codigo en una
zona de la memoria que el or-
denador estd utilizando para
sus calculos. En este caso debe-
mos elegir una direccion mas
apropiada.

SAVE. Este comando nos
permite salvar el Cédigo Fuen-
te (si no hemos terminado de
teclear el listado) o el Cédigo
Objeto para su posterior utili-
zacion. Nunca podra utilizarse
ni salvarse el Codigo Objeto si
antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante
el comando DUMP.

LOAD. Cuando el numero
de datos a teclear es grande
es normal realizar el trabajo en
varias partes. Para ello, tras sal-
var previamente el Codigo
Fuente, lo recuperaremos pa-
ra continuar trabajandc con
LOAD. Al cargarse el codigo el
ordenador nos indicaré cual fue
la dltima linea tecleada.

6220 IF is=-"L" THEN GO TO 8000

6225 IF is="T" THEN GO TO 7300
6230 IF i{3-"D" THEN GO TO 9000
6250 GO TO 6100

7000 REM SAVE

7001 PRINT #0: PAPER 3: INK 7:"
FUENTE(F) OBJETO(0) RETURN(R)

7002 PAUSE 0: IF INKEY$<>“F" AND
INKEYS$<>"0" AND INKEYS$< >"R" THE

N GO TO 7002

7003 IF INKEY$="0" THEN GO TO 72

50

7004 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO
TO 6000

7005 REM SAVE DATA

7006 IF as="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

7008 RANDOMIZE 1i

7010 LET as-CHRS PEEK 23670+CHR$
PEEK 23671+as$

7015 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (
Save)”, LINE ns: IF ns=-"" OR LEN
n3>8 THEN GO TO 7015

7020 SAVE n$+".FTE" DATA a$()
7025 PRINT #0: PAPER 6:"CODIGO F

UENTE: “:n$:" SALVADO": PAUSE 20
0

7030 LET as=a$({3 TO ): CLS

7040 60 TO 6000

7250 REM SAVE CODE

7255 CLS : INPUT PAPER 3: INK 7:
“DIRECCION “:di. PAPER 3: INK 7:
“N.BYTES ":nb

7260 CAT : INFUT "NOMBRE (Save)"
. LINE ns: IF ns="* OR LEN ns$>8

THEN GO TO 7250

7270 SAVE ns+".0BJ"CODE di.nb
7275 PRINT #0: PAPER 6:"CODIGO ©
BJETO: “;n$;" SALVADO"'"Inicio:
“:di,"Longitud: ":nb: PAUSE 200
7280 CLS

7300 GO TO 6000

7500 REM TEST

7503 IF as="*" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

7505 CLS : FOR m=} TO (LEN a$) §

Q
7510 PRINT as(m TO m+19);" ":CHR
$ 138:"LINEA ":INT (m/20)+1
7520 NEXT m: GO TO 6000
8000 REM LOAD
8010 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE t(
Load)". LINE n$
8020 LOAD ns+".FTE" DATA ast()
B025 RANDOMIZE USR 63519
8030 LET 1i-CODE a$(1}+256*CODE
as$i(2): LET as$=a$(3 TO
8035 CLS : PRINT AT 10.5:"Ultima
linea: ":1i=1:AT 11.5;:"Comenzar
por: ":1i
BO40 GO TQ 6000
9000 REM DUMPING
9003 IF as="" THEN GO SUB 9300:
GO TO 6000
9003 INPUT "DIRECCION ".d1: CLS
9006 IF di<PEEK 23653+256"PEEK 2
3654 OR (di+LEN a$/2) >65300 THEN
PRINT FLASH 1:AT 5,6;"ESPACIO D
E TRABAJO™": FOR n=1 TO 200: NEXT
n: CLS : GO TO 6000
9007 PRINT AT 9.7: FLASH 1:"VOLC
ANDC EN MEMORIA": PRINT AT 7.5:“
Diraccion Inicial: “:dj
9008 PRINT AT 11.4:"RESTAN:":AT
11.17:"DIRECCIONES"
9010 FOR n=1 TQ (LEN as) STEP 2
9013 POKE di3 . VAL as(n)*16+VAL as
{n+l): LET di=di+}
9018 PRINT AT 11.12:INT (LEN as/
2-n/2) " " -
9020 NEXT n: CLS PRINT AT 10.8
: FLASH 1:"VOLCADC COMPLETO" FO
R n=1 TO 100: NEXT n: CLS : GO T
0 6000
9500 REM SUBRUTINA MEMORIA VACIA
9501 CLS : PRINT RO: FLASH 1:" N
0 EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE ':
PAUSE 300: CLS - RETURN
9900 CLEAR : SAVE “CARGADOR" LIN
E 1: RUN

NOTA: este cargador esta preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por lo que
los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberan

realizar unas pequerias adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccién CAT de las lineas 7@ 15, 7269 y 80 10. En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extension «FTE») que se desee

almacenar en memoria.




AMSTRAD

En el Amstrad son pocos
los programas cuya carga se
realiza desde un primer
programa Basic, por ello sdlo
podemos introducir los pokes
en programas que no tengan
carga turbo o con la ayuda
de un Multiface Two o
Transtape.

Si no disponemos de dicho
aparatito debemos seguir los
siguientes pasos:

Teclear MERGE"*"*
(RETURN), y poner la cinta
desde el principio.

Cuando aparezca el
mensaje READY haremos un
LIST. Si no podemos ver el
listado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcion
RENUM, o cambiar el color
de la tinta o el papel.

Si el listado aparece,
procederemos a introducir el
poke delante de CALL y
haremos correr el programa
con RUN; continuaremos
entonces con la carga del
programa donde lo dejamos.

En el Spectrum los pokes
pueden ser introducidos de
dos formas. Bien
directamente si disponemos
de un interface que nos lo
permita, tipo Multiface One

STRLP POKE!
¢ R./LUSS

MSX
ATARI ST
AMIGA

IBM PC

o similar, o bien haciendo un
Merge """’ del primer
programa Basic.

Para introducir los pokes
en el segundo caso, nuestro
programa debe cumplir una
serie de requisitos
imprescindibles:

— Todos los bloques del
programa deben cargarse a
velocidad normal.

— Las rayas del borde de
la pantalla durante la carga
deben ser solamente
amarillas y azules.

— Todos los bloques
deben tener cabeceras. Esto
lo comprobaremos realizando
un LOAD «cualquier nombre
extrafio».

— El programa debe tener
varios bloques. Si solamente
encontramos un bloque,
ademads del cargador, y este
blogque comienza a cargar en
la pantalla de presentacion,
el poke no podra ser
utilizado.

No podremos introducir los
pokes cuando, ademds de no
cumplir estos requisitos:

— Después del primer
programa aparece un bloque
pequerio de bytes. Es muy
posible que sea una rutina
cargadora que impedira que
el poke nos funcione.

— En el listado Basic
aparecen interrogantes o
varias lineas REM. Esto
quiere decir que hay un
cargador en Codigo Maquina
camuflado en el Basic, por lo
gue tampoco podremos usar
el poke.

Si el programa en el que
queremos pokear redne las
condiciones especificadas, es

.
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decir, carga lenta, varios
bloques, etc., procederemos
a realizar MERGE *'** del
primer programa Basic.
Aparecera el mensaje OK y
entonces podremos listar el
programa. Los colores de la
pantalla a veces pueden
im!pedimas ver el listado, por
ello los sustituiremos con
ayuda de INK o PAPER.

Buscaremos en el listado
donde se encuentra la
funcion USR (esta funcion
suele aparecer acompanada
por RANDOMIZE, LET A=,
PRINT, GOTO o GOSUB) y
justo delante colocaremos los
pokes que deseemos,
separandolos del
RANDOMIZE USR con dos
puntos.

Una vez introducidos los
pokes ejecutaremos el
programa con RUN, y
colocaremos la cinta con el
juego sin rebobinarla.

Para introducir un poke en
Commodore es
imprescindible disponer de
un boton de reset que nos
permita inicializar el
ordenador sin que perdamos
realmente su contenido. Este
boton lo podemos realizar
nosotros mismos si
disponemos de suficientes
conocimientos de hardware,
pero si no es asi lo podemos
adquirir en tiendas
especializadas en

ordenadores domésticos. Este
pequenio interface de reset
se Instala en el ordenador en
el port destinado a los
cartuchos, o en la salida de
disco y permite realizar
facilmente esta funcion.

Para utilizar estos aparatos
cargamos el programa
normalmente, ! cuando
tedricamente debamos
empezar a jugar, pulsamos el
botén de reset, introducimos
el poke o pokes, y
seguidamente, usando el
comando SYS, la direccién
que se indique, volveremos
al juego con las ventajas ya
introducidas.

En MSX, la cosa se
complica, ya que son muy
pocos los programas que
utilizan un cargador en Basic
y el programa no se
encuentra protegido de
alguna manera, pero si por
casualidad disponemos de
una copia que funcione de
esa manera, procederemos a
seguir los siguientes pasos:

Teclearemos LOAD "'CAS:"’
o CLOAD''CAS: "’ sin utilizar
coma R, dependiendo del
tipo de car[qa. Si ésta es
normal utilizamos LOAD y si
es rapida CLOAD.

Cuando aparezca el
mensaje READY, listaremos
el programa. Si el listado no
aparece en pantalla no

podremos introducir ningun
poke.

Cuando dispongamos del
listado en la pantalla
buscaremos ddnde se
encuentra uvn USR(n), y
colocaremos el poke justo
delante de esta instruccion.

Por ultimo, ejecutaremos el
programa con RUN, y
pulsaremos PLAY en el
cassette.

En cuanto a los programas
que cargan en un solo
bloque con la instruccién
BLOAD"'CAS:"”',R la forma de
introducir los pokes es la
siguiente:

— Teclea BLOAD''CAS:" y
pon en marcha la cinta.

— Cuando el programa
termine de cargar aparecerd
el mensaje READY. Ahora ya
puedes introducir los pokes.

— Por ultimo teclea las
siguientes instrucciones:
X'=PEEK (6470 3) + 256%PEEK
(64704):

DEFUSR=X:U=USR (0).

— El juego comenzara con

las ventajas ya introducidas.

-------
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| programa que ahora

comentamos ha sido di-

vidido en dos partes in-
dependientes y cargadas por se-
parado que se encuentran en
ambas caras de la cinta. No se
trata, por tanto, de un juego
multicarga, sino de dos progra-
mas diferentes que giran alrede-
dor de los dos peores enemigos
de Batman: el Pingiiino y el Co-
modin. El desarrollo de la ac-
cion es similar para ambos pro-
gramas, pero varian aspectos tan
importantes como el mapeado,
los objetos existentes y el obje-
tivo a conseguir.

El juego

El juego puede ser incluido
dentro del campo de las videoa-
venturas, pues la utilizacion 16-
gica de los objetos es el elemento
clave para resolver la aventura
con éxito. Sin embargo, se ha
buscado atraer a todo tipo de
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Aunque su titulo pueda prestarse a confusion, este nuevo
lanzamiento de Ocean no tiene nada que ver con el programa

usuarios, sobre todo a los que re-
lacionan el nombre de Batman
con accion y movilidad, y por
ello se ha dotado a nuestro per-
sonaje de una excelente libertad
de movimientos que le permite
no solamente manipular objetos,
sino también luchar contra sus
enemigos. Las acciones disponi-
bles sin pulsar el disparador son
trepar, caminar y agacharse,
mientras que con el disparador
pulsado podemos utilizar los
mismos movimientos para dar
patadas altas, dar puifietazos o
lanzar un arma y dar patadas
bajas. Para atravesar una puerta
basta con situarse en la direccion
apropiada, mientras que pul-
sando abajo y fuego se permite
coger objetos o acceder a la pan-
talla de seleccion.

La presentacion en pantalla es
absolutamente original, pues se
trata del primer programa que
utiliza esta técnica. Intentando
imitar la estructura de las tiras
del comic, la accidn se desarro-
lla en ventanas de tamafio y po-
sicion variable. Cada vez que
Batman llega a una nueva pan-
talla, la ventana anterior se di-
fumina y pierde color, apare-
ciendo una nueva ventana que
puede superponerse total o par-

con el que Jon Ritman y Bernie Drummond revolucionaron el campo

de las tres dimensiones hace ya dos afios. Se ha tomado

el mismo personaje pero se han utilizado unas técnicas

de programacion radicalmente distintas, y se ha intensificado
el componente de videoaventura, para dar cuerpo a un juego

———

de entretenimiento.

IM& @© DC Comics Inc. 1988.
All' Rights Reserved.

original y divertido que garantiza, sin duda, muchas horas
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cialmente con la anterior. La
pantalla del televisor es ocupada
totalmente por este sistema, y to-
dos los indicadores de informa-
cion han de ser accedidos me:
diante métodos especiales, ga-
rantizando que la pantalla se en-
cuentre Unicamente ocupada por
gréficos.

Aunque el componente arcade
no sea fundamental, Batman de-
bera utilizar sus superpoderes
para enfrentarse a los diversos
enemigos que pueden hacerle
perder la tnica vida que posee.
En la primera fase los enemigos
mas frecuentes son los mercena-
rios armados que disparan sus
poderes empenados en impedir
que Batman consiga su objetivo.
En la segunda fase nos enfren-
tamos a payasos que, pese al
sonriente globito que llevan a la
espalda, son mucho mas peligro-
sos de lo que aparentan, sin ol-
vidar a las ratas y tanques de ju-
guete a los que se une la apari-
cion estelar de Comodin, el peor
enemigo de Batman.

Pantalla de seleccion

Como ya hemos indicado, la
pulsacion simultanea de fuego y
abajo permite a Batman recoger
un objeto si hay alguno lo sufi-
cientemente cerca (todos los ob-
jetos parpadean, lo que facilita
su identificacion). Pero si dicha
pulsacion se produce en una
zona vacia o el inventario de
Batman esta ya completo, acce-
deremos al menu de seleccion,
que nos permite manipular ob-
jetos y acceder a otros aspectos
del desarrollo de la aventura.

Una vez dentro del menu de
seleccion observaremos diversos
indicadores e iconos. En la parte
superior se encuentra el porcen-
taje de juego resuelto, bajo él
una serie de iconos de control y
rodeando esta zona los objetos
que hayamos recogido hasta el
momento, teniendo en cuenta
que el inventario tiene una capa-
cidad limitada. En la parte cen-
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SIMBOLOS PRIMERA PARTE
1 NOSE 18 DART

2 TOOL 19 TOAST

3 BATARANG 20 GAME DISK
4 LOCKPICK 21 EGG

5 BOMB 22 USAR 10

6 BAT DISK 23 MAGNET PASS
7 SWEET 24 USAR 18

8 SHOE 25 USAR PASS
9 DOOR BABY 26 TAPE
| 10 ROPE 27 USAR 26
11 USAR 4 28 CAKE
\12 POP 29 KNIFE

13 TORCH 30 USAR 9

14 LIFT KEY 31 NANA

15 USAR 6 33 TRUMPET
16 USAR 2 34 USAR 20
’17 USAR 14 35 USAR 13
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tral hay cuatro barras verticales
que irdn disminuyendo a medida
que transcurre el juego y provo-
cardan la muerte de Batman
cuando las cuatro se agoten
completamente, barras que ha-
cen referencia a la fuerza, resis-
tencia, nivel de heridas y tiempo
de nuestro personaje. El marca-
dor de fuerza disminuye por el
mero hecho de caminar y puede
reponerse descansando. El mar-
cador de resistencia disminuye
en la lucha cuerpo a cuerpo con-
tra los enemigos, mientras que el
de heridas se decrementa, logi-
camente, ante los impactos de
las balas enemigas, si bien am-
bos marcadores pueden repo-
nerse utilizando un objeto ali-
menticio. El ultimo indicador es
relativamente secundario, pues
se reduce bastante lentamente.
Es importante observar, sin em-
bargo, que los cuatro aspectos
parecen estar bastante relaciona-
dos entre si, de modo que una
disminucion drastica de uno de
ellos puede ocasionar una pér-
dida similar en los restantes.
Para manejar el sistema de
iconos contamos con umn cursor
en forma de murciélago que po-
demos mover a nuestro antojo
para seleccionar los objetos y las
opciones deseadas. En la version
Amstrad disponemos de cinco
grificos que nos conducen a
otras tantas posibilidades. El

ALMACENES

icono superior permite acti-
var/desactivar la musica y efec-
tos sonoros, mientras que el in-
ferior sirve para abortar la par-
tida y pide confirmacion para
prevenir posibles pulsaciones ac-
cidentales. El icono central sirve
para volver al escenario del
juego, y los dos gréficos situa-
dos a ambos lados sirven, de iz-
quierda a derecha, para soltar y
utilizar objetos y exigen que pre-
viamente se haya seleccionado
con el batcursor el objeto que
deseemos dejar o utilizar. Este
ultimo proceso solo tendrd éxito
si estamos intentando usar un
objeto en el lugar y momento
apropiados, pues en caso contra-
rio no se producird ningin
efecto. Sin embargo, el uso co-
rrecto de un objeto provocara
generalmente un incremento del
porcentaje de juego resuelto y
otros efectos secundarios que de-
penden de cada caso particular.

En la version Spectrum con-
tamos, ademas de los iconos ya
explicados, de otros dos situados
junto al icono de abortar par-
tida. El situado a la izquierda re-
presenta un frasco de tinta y
sirve para que la accion se ob-
serve en modo monocromo o ¢o-
lor, mientras que el derecho sirve
para alternar-entre los ocho co-
lores posibles para el borde y la
zona de pantalla no ocupada por
las ventanas de accion.

Primera parte: el Pinguino

El Pingiiino, el que fuera uno
de los mas peligrosos criminales
del pais, acaba de salir de la car-
cel y parece que lo hace con bue-
nas intenciones, pues decide
montar una fabrica de paraguas.
Pero por desgracia las malas cos-
tumbres son dificiles de olvidar,
y la retorcida mente del Pin-
giiino ha elaborado un diabdlico
plan en el cual la fabrica no es
mas que una tapadera que oculte
sus verdaderas intenciones: do-
minar el mundo mediante un
ejército de pingiiinos robdticos.
Para parar esta terrible conspi-

racion, el objetivo de Batman es
destruir el ordenador central que
controla la planta de proceso en
la que se fabrican los robots.
La aventura comienza cuando
Batman desciende a la bati-
cueva. Las primeras pantallas re-
flejan el cuartel general de nues-
tro héroe y son, por tanto, segu-
ras y tranquilas. Una pantalla a
la derecha recoge el disco (bat
disk) y utilizalo en la misma
pantalla, consiguiendo un 1% a
la vez que el mensaje «Insert the
disk» (introduce el disco) se con-
vierte en «Games people play »
(juegos que juega la gente), lo
que no deja de ser una pista. Re-
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coge la bomba (bomb), el pico
(lockpick), el batarang y la na-
riz postiza (nose). También pue-
des recoger la herramienta (tool)
y obtener un 1% utilizdndola en
la misma pantalla en la que la re-
cogiste haciendo que el mensaje
«Broken machines» (maquinas
estropeadas) pase a ser «Kept in
the dark» (mantenido en la os-
curidad).

La nariz postiza puede ser uti-
lizada en cualquier momento vy,
ademas de otorgarnos un 2%
proporciona a Batman invisibi-
lidad momenténea, con la ven-
taja de que los enemigos no le
atacaran al no ver mas que su si-
lueta. Te recomendamos que uti-
lices el batarang inmediata-
mente, pues de este modo, aparte
del 4%, conseguirds un arma
permanente que se activa pul-
sando fuego y una tecla de direc-
cion lateral y resulta muy eficaz
para atontar enemigos a dis-
tancia.

Sal de la baticueva y recoge el
caramelo (sweet) y el zapato
(shoe). El caramelo, al igual que
otres tantos objetos del juego,
tiene la importante utilidad de
reponer gran parte de nuestro ni-
vel de energia y puede ser utili-
zado cuando las sefiales acusti-
cas nos informen que Batman
estd atravesando momentos di-
ficiles. El zapato proporciona un
7% y puede ser utilizado en p
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cualquier momento, proporcio-
nando a nuestro héroe un super-
poder de velocidad de efectos li-
mitados.

Camina hacia la izquierda, re-
coge la llave de la puerta (door
key), sube por la primera escala
que veas y recoge la linterna
(torch) v el maiz (pop), otro ob-
jeto alimenticio. Regresa por
donde viniste, camina de nuevo
hacia la derecha y sube por la es-
cala que te conducird hacia la
cuerda (rope). Dos pantallas a la
derecha hay una puerta cerrada
que pueden hacer saltar utili-
zando ¢l pico, tal como revela
claramente el mensaje «Use your
pick». Tras obtener el 7% pue-
des entrar en el bloque de ofici-
nas que se encuentran detrds de
la puerta.

Recoge la llave del ascensor
(lift key) y dirigete a la pantalla
marcada en el mapa con el ni-
mero 17. Observaras dos puertas
a diferentes alturas y un ascen-
sor que parece conectar los dos
pisos. Colocate exactamente so-
bre la carlinga del ascensor y uti-
liza la llave recién recogida, lo
que te permitira conseguir el 6%
y acceder al piso inferior, que
conduce a las pantallas que for-
man el gran almacén. Conserva
la llave, pues la necesitaras mas
adelante para realizar el proceso
contrario.

Una vez en ¢l almacén recoge
la tostada (toast), el dardo
(dart), el disco de juegos (game
disk) y el huevo (egg). Es preci-
samente en la pantalla donde se
encuentra este ultimo objeto
donde tendras que poner a tra-
bajar tu imaginacion obser-
vando el mensaje «Two halves»
(dos mitades), que parece indi-
car que esa pantalla puede con-
ducir a lugares en principio ocul-
tos. Si utilizas la cuerda obser-
varas atonito que, ademds de
conseguir el 12%, dicha cuerda
queda atada al piso superior y te
permite trepar por ella para ac-
ceder a una nueva pantalla. En
esta pantalla puedes recoger y
utilizar el iman (magnet), que te
proporciona un 9% vy la inmu-
nidad total a los pingiiinos me-
cénicos. Sin embargo, esta habi-
tacion encierra una nueva
prueba en el retrato de Batman
que, sorprendentemente, se en-
cuentra colgado de la pared. Si
recuerdas que una de las grandes
pasiones del Pingiiino es arrojar
dardos a las fotos de Batman
(para intentar acertarle en la na-
riz, todo hay que decirlo) llega-
ras a la conclusion de que basta
con utilizar el dardo para obte-
ner el 18% del juego y abrir un
armario situado detrds del re-
trato en el cual se encuentra el
pase (pass).

Ahora debes realizar de nuevo
el mismo camino en sentido con-
trario para dirigirte a la panta-
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SOTANOS

2 BULB

3 MASK

4 TORCH

5 EARS

6 ROLL

7 FISH

8 SHADES

9 USAR 2

10 USAR 4

11 TEETH

12 CARROT

13 WIRE CUTTER
15 CLOG

16 USAR 11Y 8

SIMBOLOS SEGUNDA PARTE
1 BATARANG 17 CASH

18 COKE

19 COCONUT
20 TOOLS

21 KNIFE

22 ROBIN

23 MILK

24 TOY

25 USAR 29
26 HARMONICA
27 CHICKEN
28 CAMERA
29 CARD

D DINAMITA

Comiin a las dos partes: Los nimeros encerrados dentro de
un circulo representan conexiones entre zonas.
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lla marcada en el mapa con el
numero 25, donde se encuentra
la puerta cerrada que conduce a
la gran mansion del Pingiiino y,
logicamente, puede ser abierta
con el pase recién conseguido, tal
como nos inducia a pensar el
mensaje «Don’t pass Go!» Tras
obtener un nuevo 9% entra en la
gran mansion para enfrentarte a
una total oscuridad que puedes
eliminar ficilmente utilizando la
linterna, lo que proporciona,
ademads, otro importante 9%.

Recoge la cinta de video (tape)
y utilizala en cualquier pantalla
en la que encuentres un televisor,
pues asi consigues un 1% extra.
Dado que el resto de la planta
baja carece de interés, debes di-
rigirte a la pantalla marcada en
el mapa con el numero 28, que
comunica con €l primer piso de
la mansiéon. Ten ademds en
cuenta que una vez dentro de la
casa te expones a ser atacado,
pero nunca eliminado.

Una vez arriba recoge el cu-
chillo (knife) y utiliza la llave de
la puerta (door key) para abrir
la puerta cerrada que se encuen-
tra en la pantalla sefialada con
el namero 30, consiguiendo,
ademas, otro 8%.

Sobrepasada la puerta recoge
el platano (nana) y la trompeta
(trumpet), teniendo en cuenta
que este ultimo objeto puede ser
utilizado para obtener un nue-
vo 1%. Por fin has llegado a la
habitacion del ordenador en la
que el mensaje «The big turn
off» (¢l gran apagon) parece in-
citarte a poner rapido punto fi-
nal a los diabdlicos planes del
Pingiiino.

El objeto necesario para des-
truir el ordenador es, como se-
guramente ya habras adivinado,
el disco de juegos (game disk),
tal vez por el eterno antago-
nismo entre los programas de
gestion y de entretenimiento.
Utiliza el disco para conseguir el

Para atravesar una puerta basta con
situarse en la direccion apropiada.

La presentacion en pantalla es ab-
solutamente original.

ansiado 100% y presenciar el es-
cueto fin de fiesta.

Segunda parte El comodin

Robin, el inseparable compa-
fiero de Batman, ha desapare-
cido misteriosamente, La unica
pista que has podido encontrar
es uno de los naipes con los que
el infame Comodin suele firmar
sus visitas. Analizando la carta
por ordenador, Batman descu-
bre que contiene un mensaje en
clave con el siguiente texto:

«Robin se dirige a una fiesta
peor que la muerte. La mecha
esta prendida. No pierdas
tiempo, sigue a tu nariz y re-
cuerda que no hay nada como
estar en casa. {Boom, boom!»

Al igual que en la primera
parte la aventura comienza
cuando Batman desciende al in-
terior de la baticueva. Recoge la
bombilla (bulb) y entra en Ia
pantalla que se encuentra al no-

®La
utilizacion
l6gica de los
objetos es el
elemento
clave para
resolver la

aventura
e O S

roeste de la pantalla inicial. Di-
cha habitacion se encuentra to-
talmente a oscuras, pero puedes
romper las tinieblas utilizando la
bombilla recién recogida, consi-
guiendo ademas el 1%. De
vuelta al juego observaras que la
habitacion, antes a oscuras, con-
tiene dos objetos, la mascara
(mask) v la linterna (torch) que
debes recoger inmediatamente.

Recoge el batarang y utilizalo
para obtener otro 1% y la posi-
bilidad de lanzarlo contra los
enemigos. Desciende por la es-
cala y encontrards una nueva ha-
bitacién a oscuras. Para reme-
diarlo basta con utilizar la lin-
terna, obteniendo, ademas, el
2%. Al regresar de nuevo a la ac-
cion observards que te encuen-
tras en una humeda zona de al-
cantarillas y que a tu lado se en-
cuentran las orejeras (ears). Tras
recogerlas y utilizarlas podras re-
cibir un mensaje telepatico de
Robin desde el lugar en el que se
encuentra prisionero y un 4%
del juego.

En tu camino por el laberinto
de las alcantarillas encontraras
varias pantallas conteniendo
unos cartuchos de dinamita que
no pueden ser recogidos ni ma-
nipulados. Hay un total de diez
de estos cartuchos que hacen re-
ferencia a otras tantas bombas
que puedes observar en la parte
inferior de la pantalla de selec-
cion. De momento, ignoralas en
espera de la ocasion propicia, y
observa detenidamente el mapa
para no perderte en tu buisqueda
del rollo de papel (roll), el pes-
cado (fish), las gafas oscuras
(shades), la dentadura postiza
(teeth) y la zanahoria (carrot).
Subiendo por la escala marcada
con la letra B podras acceder a
los alicates (wire cutter), uno de
los objetos mds importantes del
juego, pues sirve para desactivar
las bombas. Ahora puede ser un
buen momento para dar marcha
atrds y visitar las diez pantallas
en las que se encontraban los
cartuchos de dinamita. Obten-
drds un 19% por la primera
bomba que desactives, mientras
que por cada una de ellas irds
observando que las bombas si-
tuadas en la pantalla de selec-
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THE CAPED CRUSADER

cion van siendo tachadas. Una
vez desactivadas las diez bom-
bas, puedes regresar al lugar
donde encontraste los alicates.

Continta caminando y llega-
ras a la feria. Recoge el peso
(clog) y el pastel (cake), sabiendo
que el peso puede ser utilizado
en cualquier momento y concede
un 1% a cambio de unos segun-
dos en los que Batman se mo-
verd notablemente mds despacio
que lo normal. Recoge el dinero
(cash) y utilizalo en cualquier
pantalla en la que haya una ma-
quina tragaperras, donde a cam-
bio del dinero obtendras un 9%
y la aparicion de la carta (card).
En las pantallas de la feria es
muy probable que te encuentres
con el malvado Comodin. Si lo
localizas debes arrinconarle y
golpearle sin cesar hasta que el
muy cobarde deje caér la cuerda
(rope), de vital importancia para
completar el juego.

Volviendo a la feria continta
caminando hacia la derecha
hasta que encuentres una carpa
en la que la puerta ha sido sus-
tituida por una enorme boca. Es
en esta pantalla o en otra simi-
lar donde puedes utilizar la den-
tadura postiza para obtener un
7% y la posibilidad de utilizar en
adelante cualquier objeto ali-
menticio (zanahorias, pescado,
pastel), pues antes cualquier in-
tento de usar dichos objetos hu-
biera sido initil. Entra por esa
puerta y observaras que la pan-
talla permanece completamente
en blanco. Para evitar el fuerte
resplandor basta con utilizar las
gafas oscuras, obteniendo ade-
mas otro 12%.

Si contintas avanzando a tra-
vés de las nuevas pantallas co-
menzaras a observar que muchas
puertas parecen haberse conta-
giado de la locura del Comodin
y se deslizan lateralmente, difi-
cultando el proceso de atravesar-
las. Por suerte, puedes detener
este molesto movimiento reco-
giendo las herramientas (tools)
y utilizdndolas en cualquier ha-
bitacion cerrada, obteniendo

TTH
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El marcador de resistencia dismi-
nuye en la lucha cuerpo a cuerpo.

Los dos incondicionales enemigos
de Batman estan presentes en el
juego.

ademads otro 9%. De momento
recoge la cdmara y utilizala para
conseguir el 4% y una entrafia-
ble escena familiar, trepando a
continuacion por la escala que
hemos marcado con la letra F.

Recoge el juguete (toy), la ar-
monica (harmonica) y la pata de
pollo (chicken). Los dos prime-
ros pueden ser utilizados inme-
diatamente, consiguiendo por
cada uno el 1% del juego. As-
ciende por la escala G y llegards
a una habitacion aparentemente
cerrada en la que puedes leer el
mensaje «Card trick» (truco de
cartas). Es, por tanto, el lugar
ideal para utilizar la carta, ob-
servando que ademas de obtener
un 12% consigues que aparezca
una nueva puerta hasta entonces
inexistente.

Recoge la botella de leche
(milk) y desciende por la escala
E, bajando en el primer piso.
Caminando hacia el Sur llegaras
a una nueva feria en la que
pronto alcanzaras la estructura
metalica de la montafia rusa. Re-
coge el coco (coconut) y co-
mienza a ascender por el entra-
mado de escaleras, recogiendo
en tu camino las herramientas

INMUNIDAD TOTAL EN «BATMAN,
THE CAPED CRUSADER»

Amstrad CPC

Primera parte.. ........
Segunda parte .......
Spectrum

Primera parte ........

Segunda parte .......

AMSTRAD

10 REM Batman,the caped crusader

20 REM Pedro Jose Rodriguez—88

30 MODE 1:PRINT"Pokeando codigo maguina.
..":PRINT:1in=80:dir=&8000:G0SUB 60:1in=
680:dir=&BEAO:GOSUB 60

40 CLS:PRINT"Inserta cinta original':PRI
NT"por la cara que desees cargar...":FOR
n=1 TO 1000:NEXT:CLS

50 MEMORY &3FFF:CALL &BD37:LOAD'"!",&4000
:MODE 1:INK 0,26:INK 1,2:INK 2,0:INK 3,1
6:FOR n=1 TO 200:NEXT:CALL &BEAO

60 READ a$:IF a$="*"THEN RETURN

70 READ con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:b

yte=VAL("&"+MID$(a%$.n,2)) :POKE dir,byvte:
sum=sum+byte:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con T

HEN 1lin=1in+10:GOTO 60 ELSE PRINT"Error
en la linea'"lin:END

80 DATA C7D108FEO01067F3E10ED, 1119

90 DATA 793E54ED79D9E1D9D818,1524

100 DATA DF3D20FDA724CB06F5ED, 1460

110 DATA 78BA9E68028F5067F3E10,1143

120 DATA ED79792F4FD97D3CE60F, 1252

130 DATA 6FF620D917ED7937C93D, 1304

140 DATA 20FDA724CB06F5ED78A9, 1465

150 DATA E68028F5067F3E10ED79,1212

160 DATA 792F4F1F3E2A17ED7937,818

170 DATA CO906F63E10ED79D9E52E, 1381

180 DATA OO0ODS216CA6ES06F5ED78,1361

190 DATA E6B04FCD7CA630FB2115,1285

200 DATA 0410FE2B7CB520F93EOA,975

210 DATA CD7CA630EA26C43E1CCD, 1306

220 DATA 7CA630E13EDABC38F226,1367

230 DATA C43E1CCD7CA630D33EDA, 1320

240 DATA BC38E4FD21ADABFD6E0O0, 1462

250 DATA 26C43E1CCD7CA630BE3E, 1119

260 DATA D7BC30DD2C20EF26703E,1199

270 DATA 1CCD7CA630AD3E1CCD7C,1163

280 DATA A630A67CFECD300EFE9C, 1435

290 DATA 30CFFD23FD7DFEB120CB, 1587

300 DATA 18C53E0B26802E083E0B,587

310 DATA 18023E09CDA2A6DO3EOB,911

320 DATA CDA2A6DO3E9FBCCB1526,1412

330 DATA 80D24FA73E1DBDC25BA6,1315

340 DATA OOAF0826A12E01FD2100,715

350 DATA AO3E0418173E17ADC677,848

360 DATA DD7700DD231B26A12E01, 869

370 DATA 2E013E0118023E09CDA2,574

380 DATA A6DO3EOBCDAZ2A6D0O3ECO, 1442

390 DATA BCCB1526A1D28FA708AD, 1312

400 DATA 087AB320CEC368A63E17.,1097

410 DATA ADC677DD7700DD231B2E, 1159

420 DATA 023E0426B3CD2CABDOFD, 1163

430 DATA 7E04B7285A6901007F00,676

440 DATA 0O0QOOFD4EO0QFD4601DD21,909

450 DATA 00OODDO0O94D3E012E0226,456

460 DATA B3CD2CAB8DO3E7FBD2803, 1225

470 DATA 32ACAB82E023E0826B3CD, 930

480 DATA 2CA8DOFDS5EO02FD560369,1216

490 DATA 010500FD094D7BB226A1, 845

500 DATA 2EO013E01C291A71168A6,903

510 DATA EDS53ADA71194A7D5EDSB, 1533

520 DATA CFAB8C3A6A63E06000018,994

530 DATA B63EODCDA2A63E10CDAZ, 1235

540 DATA A6DO3EDBBCCB1526B3D2, 1494

550 DATA 2AABCH9CDC2A621008006,1143

560 DATA FFC51E004B16FFO06FS5ED, 1322

570 DATA 78E68B0A928501C792FE6,1193

580 DATA 804F15C24EA87323C110,1027

590 DATA E22100001132800632C5,707

600 DATA 1A06004F0913C110F6ES5,823

610 DATA 21000011CDB0O0632C51A,662

620 DATA 06004F0913C110F6C17C, 885

630 DATA B72013A7ED42013200A7.,922

640 DATA ED42D80901CDFFA7ED42, 1459

650 DATA DO3C32ACABC90000C35D,1147

IR M RIA BT O
R e B

POKE &708C,&C9
POKE &7283,&C9

FOR n=45485 TO 45494
READ a:POKE n,a:NEXT n
DATA 33,64,64,34,
22,146,34,24,146,24

FOR n=46517 TO 46526
READ a:POKE n,a:NEXT n
DATA 33,64,64,34,4,
146,34,6,146,24
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660 DATA AB001E2A282200000000, 314
*

670
680
690
700
710
720
730
740

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

F32100801167A6014A02,767

EDBODD21B1A8110501CD, 1240
40A83EC332A8A921C4BE, 1295
22A9A9C3DBAB3A008021,1173
B372FE452803218C70AF, 1119
772100C0C377BF000000, 849

*

El sistema de juego intenta imitar
la estructura de las tiras de comic.

El uso correcto de un objeto incre-
menta el porcentaje de juego re-
suelto.

(tools) y el cuchillo (knife). Una
pantalla mas hacia la izquierda
llegards por fin al lugar en el que
Robin se encuentra prisionero.
Por el mero hecho de utilizar la
cuerda conseguirds un nuevo
15%, la libertad de Robin y el
éxito total en tu dificil aventura.

Diferencias con la version
Amstrad

La explicacion del desarrollo
de las dos partes del juego ha
sido disefiada en funcion de la
version Spectrum. La version
Amstrad contiene, sin embargo,
unas diferencias que, aunque no
de vital importancia, pasamos a
explicar seguidamente,

Primera parte. Ademas de los
enemigos ya explicados, Batman
tendrd que enfrentarse en ciertas
pantallas, por razones completa-
mente oscuras que no llegamos
a comprender, a los furiosos ata-
ques de Batwoman. Los porcen-
tajes ofrecidos por los diversos
objetos son completamente dife-
rentes, y algunos objetos cam-
bian de nombre: trainees en lu-
gar de shoe, fied egg en vez de
egg, cup cake en vez de cake, y
banana en vez de nana.

Segunda parte. El rollo de pa-
pel (roll) pasa a denominarse tis-
stie y puede ser utilizado en cual-
quier momento para obtener un
breve poder de invisibilidad simi-
lar al ofrecido por la nariz pos-
tiza en la primera parte. La lo-
calizacion de la cdmara y las he-
rramientas se intercambian, y lo
mismo ocurre con los alicates y
el tisu. Aparentemente la carta
no puede ser utilizada en el
mismo lugar que en la versién
Spectrum, lo que hace necesario
un pequeiio rodeo para llegar al
lugar donde Robin se encuentra
prisionero. Los porcentajes por
objetos utilizados son completa-
mente distintos y, finalmente,
debemos sumar a la lista de ene-
migos la aparicion de unos en-
mascarados armados con metra-
lletas. |

Pedro José Rodriguez
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Con este nuevo y sorprendente lanzamiento Incentive software consigue
la sublimacion de la técnica «freescape», utilizada anteriormente en Driller
y Dark Side. Si unimos a la extraordinaria sensacion de realismo derivada
de esa técnica un excitante argumento y una complejidad muy superior a

la de sus predecesores, podemos afirmar sin temor a equivocarnos que

Total Eclipse es una obra maestra, un clasico que no debes perderte.

std escrito que hace cien-
tos de afios, en el cora-
z6n del Antiguo Egipto,
el Gran Sacerdote de! dios Sol
cayo en desgracia ante sus fieles.
El pueblo no estaba dispuesto a
continuar los sangrientos sacri-
ficios exigidos en honor de Ra,
dios del Sol, y decidio desobede-
cer a su jefe espiritual para aca-
bar con la matanza. Enfurecido
por la reaccidn de la gente, el
Gran Sacerdote elabor¢ un dia-
bdlico plan para castigar el sa-
crilegio. Para ello ordeno la
construccion de una piramide
con una camara secreta en lo
mads alto y un enrevesado labe-
rinto para impedir el acceso a la
misma. Tras oscuras ceremonias
Ra fue invocado y descendid del
limbo de los dioses para morar
en un sarcofago depositado en el
interior de la camara secreta. A
partir de ese momento cualquier
objeto que se interpusiera entre
la morada de Ra y los rayos del
Sol durante las horas de luz se-
ria completamente destruido.
Hoy es 26 de octubre de 1930
y dentro de dos horas la Luna se
interpondra entre el Sol y la Tie-
rra para producir un eclipse to-
tal, enviando momentdneamente
la oscuridad sobre la morada de
Ra. Si no haces nada para evi-
tarlo el dios enfurecido enviard
su ira sobre la Luna y la des-

La complejidad
del
«freescape»
hace necesaria
la presencia de
un elevado
numero de
controles.

En la zona
superior de la
pantalla un
marcador
senala el
namero de
tesoros
recogidos.

FI0 3

truird, con lo que enormes me-
teoritos surgidos de la explosion
de nuestro satélite caeran sobre
la Tierra provocando desastres
ecoldgicos que hardn caer la ci-
vilizacion en-una era de miseria
y desastre.

El juego

Son las ocho de la mafiana y
acabas de aterrizar con tu bi-
plano cerca de la gran piramide.
Dado que el eclipse estd previsto
para las diez dispones unica-
mente de dos horas para llegar
a la cdmara secreta y destruir el
sarcofago donde descansa Ra, el
dios del Sol.

La técnica «freescape» con-
siste basicamente en imitar una
cdmara subjetiva por la cual la
pantalla refleja el entorno que
rodea al personaje como obser-
vado desde sus propios ojos. Las
paredes y objetos parecen acer-
carse y alejarse de nosotros en
funcion de la direccion de nues-
tros pasos, siendo posible in-
cluso variar el dangulo de vision
para acceder a lugares situados
a diversas alturas. Disponemos
de un cursor que refleja el cen-
tro de la escena actual v actua
como punto de mira al que se di-
rigirdn nuestros disparos.

La complejidad del «frees-
cape» hace necesaria la presen-
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cia de un elevado numero de

controles para dominar todas
sus posibilidades. Ademds de las
cuatro teclas de movimiento el
jugador debera manejar ciertas
teclas para conseguir efectos adi-
cionales. La tecla R sirve para
descansar y disminuir el ritmo
cardiaco a costa de una pérdida
de tiempo. La tecla S cambia la
longitud de los pasos, admi-
tiendo tres dimensiones diferen-
tes, y del mismo modo actua la
tecla A pero esta vez haciendo
referencia al dngulo recorrido al
girar. La tecla U gira 180 grados,
la tecla O o el boton de disparo
del joystick lanza una bala ha-
cia la posicion del cursor y la ba-
rra de espacio activa y desactiva
el modo armamento, el cual en
caso de estar activado hace que
las teclas de movimiento actien
no sobre la orientacion del per-
sonaje, sino sobre el cursor, el
cual puede ser colocado con
gran precision sobre el punto so-
bre el cual deseemos disparar.
Las teclas P, L y F actian sobre
el angulo de visidn pues sirven
para mirar hacia arriba, abajo y
centro respectivamente. Con la
tecla H podemos agacharnos o
ponernos de pie y la tecla I inte-
rrumpe momentaneamente el
juego para presentarnos un
mend desde el cual podemos
grabar o cargar una posicion en
el cassette o abortar la partida.

En la parte superior izquierda
de la pantalla encontramos un
indicador que nos informa sobre
los ankhs recogidos hasta el mo-
mento en color claro. Los ankhs,
simbolos de la vida, son figuras
con forma de muifieco esquema-
tico que pueden encontrarse dis-
persos por el laberinto y recogi-
dos por el mero hecho de tocar-
los, sirven para abrir las barre-
ras que protegen ciertas puertas.
Solamente hay seis ankhs en la
piramide y todos ellos resultan
imprescindibles para completar
la aventura, tal como indicare-
mos mds adelante. Aunque el
marcador sélo tenga capacidad
para cinco ankhs es posible re-
coger todos los que encontre-
mos, aun desbordando dicha ca-
pacidad.

En la zona superior derecha
encontramos un marcador nu-
meérico que indica el valor del te-
soro conseguido hasta el mo-
mento en libras. Diversas salas
de la pirdmide contienen reci-
pientes y cofres que incrementa-
ran dicho marcador cuando los
toquemos, siendo necesario per-
manecer cierto tiempo en con-
tacto con ellos para agotar total-

@® Dentro de dos
horas la Luna se
interpondra entre
el Sol y la Tierra,
para producir
un eclipse
total,
enviando
momenta-
neamente
la
oscuridad
sobre la
morada

de Ra
AT




- ® Si no haces nada

para evitario, el dios,
enfurecido,
enviara su ira
sobre la luna
y la destrui-
ra, provo-
cando
la caida
sobre Ia
tierra
tle
enormes
meteori-
tos
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mente su capacidad, momento
en el que desapareceran. Los co-
fres deben ser abiertos previa-
mente mediante un disparo en la
tapa.

A la derecha del indicador de
tesoro hay una representacion
grafica del estado actual del
eclipse. Bajo la pantalla princi-
pal encontramos una estrecha
barra de informacion en la que,
ademas de diversos mensajes de
utilidad, encontramos general-
mente la descripcion del lugar en
el que nos encontramos, identi-
ficado por un nombre y una le-
tra. El juego esta dividido en
ocho zonas cuyos nombres son
Séhara, Horakhty, Nephtys,
Pharaohs, Kepresh, Ramesses,
[lusion y Shabaka que identifi-
caremos a partir de ahora me-
diante su primera letra. Dado
que cada zona dispone de un nu-
mero variable de salas, cada una
de las cuales posee una letra que
la identifica, para hacer referen-
cia a una sala concreta es nece-
sario indicar la zona en que se
encuentra y la letra dentro de la
zona. Junto a la descripcion, el
programa nos informa de la al-
tura a la que se encuentra la sala
en cuestion sobre el nivel del
mar, medida en cubits. El juego
comienza en Sahara-A a una al-
tura de 24 cubits (S-A), mientras
que la camara secreta se encuen-
tra en Shabaka-A (SH-A), a 84
cubits.

La parte inferior de la panta-
lla contiene los marcadores mads
importantes: reloj de pulsera,
cantimplora de agua, corazon y
brujula. La utilidad del reloj re-
sulta evidente, por lo que indi-
caremos que el agua de la can-
timplora se decrementa exacta-
mente cada 30 segundos y puede
ser recuperada recurriendo a los
recipientes y pozos que encon-
traremos en ciertas salas del la-
berinto. Cuando el agua se agota
completamente la partida no ter-
mina automaticamente, pero
quedamos mucho mds vulnera-
bles a las caidas e insolaciones.
Los latidos aumentan de ritmo

. tras largas caminatas, caidas o
»  disparos enemigos, provo-

; e, TG, R \x_z,}h_ cando un ataque de cora-
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zon si no descansamos
pulsando la tecla R,
que proporciona
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pulsarla. Sin embargo no es po-
sible descansar en el exterior de
la pirdamide, debido a la excesiva
temperatura. Finalmente la bra-
jula, que sefiala siempre el Norte
con la parte oscura de la aguja,
serd de gran utilidad para mante-
ner la orientacion en nuestro ca-
mino.

Solo disponemos de una vida,
la cual puede ser perdida al ago-
tarse el tiempo, sufrir un ataque
de corazon, caer desde una al-
tura excesiva cuando los indica-
dores de agua y latidos se en-
cuentren a niveles peligrosos o
tocar un objeto venenoso como
el poste situado en el centro de
Horakhty-I (H-I). Cada vez que
entramos en una nueva pantalla
se recuperan los valores por de-
fecto para tamafo de paso y an-
gulo de giro, pardmetros que
pueden ser observados también
en los jeroglificos situados bajo
la pantalla principal.

Objetos, enemigos
y trampas

Como era de esperar las diver-
sas estancias de la piramide es-
tan comunicadas por gran can-
tidad de puertas. La mayoria se
encuentran abiertas mientras
que otras, bloqueadas por una
placa situada en el centro, solo
podran ser atravesadas per-
diendo un ankh (una excepcion
es una de las puertas superiores
de Pharaohs-A, que puede ser
desbloqueada con un simple dis-
paro). Otras puertas, cinco en
total, permanecen tapadas por
una gran losa de color blanco.
Para abrirlas es necesario obser-
var el simbolo situado a su lado,
buscar otro simbolo idéntico en

permiten abrir
las barreras
que protegen

e ciertas

puertas.
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y cabeza) cuyas corresponden-
cias se encuentran respectiva-
mente en H-F, H-D, N-F, S-A y
R-A. Un caso especial es el del
pajaro, pues para liberar la
puerta correspondiente no hay
que disparar sobre el simbolo en
si, sino sobre un bloque de pie-
dra semiinvisible que se encuen-
tra junto al mismo, momento en
el que ademas desaparecera la
pared situada en el centro de la
pantalla.

Muchas estancias se encuen-
tran compartimentadas por pa-
redes que impiden el paso de un
lado a otro y pueden general-
mente ser eliminadas o esquiva-
das recurriendo a diversos tru-
cos. Asi por ejemplo la situada
en H-H, junto a unas huellas de
pisadas, puede ser destruida por
el mero hecho de tocarla. Las si-
tuadas en K-R y H-D son des-
truidas disparando repetida-
mente sobre ellas. La barrera si-
tuada en H-G reaparece a los
pocos instantes de desaparecer
tras ser alcanzada por un dis-
paro, pero puede ser esquivada
agachandose para pasar por de-
bajo (tecla H). La barrera si-
tuada en H-E se traslada a la
parte superior de la sala al dis-
pararla, dejando libre el acceso
a una nueva pantalla, En P-H,
por el contrario, hay una barrera
en principio invisible que se le-
vanta al cruzar el suelo rayado
que separa las dos partes de la
estancia.

Algunas puertas (H-B, R-C,
R-E) desaparecen mediante un
simple disparo siempre que sea
realizado por el lado correcto,
pues todo intento de atravesar-
las por el lado contrario provo-
cara la aparicion del mensaje

-~\ una disminucion algiin lugar de la pirdmide y dis- «Way blocked» (camino blo-
.. de los latidos parar sobre él, momento en el queado). Otras (H-A, R-B) se
: proporcional que aparecera el mensaje deslizan alternativamente para
A\ al tiempo «Match made» y la puerta co- permitir o impedir el paso tras
TR e se rrespondiente quedara libre. En- dispararlas. La situada en H-D,
e pierde contraremos cinco de estos sim- una vez destruida la pared que
3 R—— B por bolos (ojo, arbol, pajaro, hueso la ocultaba, puede ser abierta to- p
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El agua de la cantimplora se decre-
menta cada treinta segundos.

candola lateralmente, y en P-B,
muy cerca del final de la aven-
tura, hay una puerta vital si-
tuada tras un gran pedestal que
ha de ser destruido disparando.

Los principales peligros son
las momias en sus sarcofagos y
los cafiones situados en el techo
de ciertas pantallas. La momia
en N-A dispara sin cesar y sola-
mente podemos intentar evi-
tarla, la situada en H-G también
lo hace pero podemos cerrar la
tapa del sarcofago en el que se
encuentra disparando sobre él y
la situada en K-E permanece in-
movil y tumbada sobre el suelo
pero comienza a disparar a gran
velocidad si cometemos la im-
prudencia de pisar el suelo ra-
yado situado en el centro de la
habitacion. En cuanto a los ca-
flones decir que son enemigos
peligrosos e indestructibles, pre-
sentes solo en N-B y SH-A, vi-
gilando la camara secreta. Todos
estos enemigos provocan el
aumento de los latidos del cora-
z6n, del mismo modo que los
£ases venenosos que se despren-
den en algunos puntos de K-F.
También debemos indicar la pre-
sencia en P-I de una zona de alta
tensidn que, una vez atravesada,
hard que la simple presencia en
dicha sala provoque un enorme
aumento del ritmo cardiaco.
Dado que es imprescindible atra-
vesar dicha sala para alcanzar P-
G, antesala de la cdmara secreta,
deberemos hacerlo sin detener-
nos, descansando un buen rato
una vez pasado el peligro.

Las pantallas K-A y N-C se
encuentran comunicadas por un
sistema de teletransporte que
puede ser activado al sentarse en
el trono situado en la primera y
al tocar cuatro veces la placa co-
locada en una de las paredes de
la segunda.

Algunas pantallas estdn co-
municadas por estrechos pasadi-
zos en los que todo falso movi-
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miento provocaria la caida del
piso inferior. En estas pantallas
es recomendable seleccionar el
paso mds pequeno (con la tecla
S) y pulsar L hasta conseguir
una vista del suelo, parando en
cada paso para calcular el mo-
mento preciso para girar. Un
caso especial es el de N-E, pan-
talla por la que alcanzaremos el
pdjaro de H-F, en el que una es-
trecha pasarela gira 90 grados
cada vez que disparamos sobre
ella. Para atravesar tan dificil
pantalla es necesario preparar la
pasarela y utilizar el método an-
terior para dar exactamente 14
pasos, disparando de nuevo para
acceder a la salida de la habi-
tacion.

En H-B podemos hacer apa-
recer una escalera invisible dis-
parando sobre una piedra si-
tuada junto a un cofre de tesoro,
la cual conduce a H-G. La es-
tructura negra que ocupa el cen-
tro de H-C es un pozo de agua
que incrementa el marcador co-
rrespondiente al pasar sobre €l,
mientras que la situada en P-H
s un gran agujero que nos hara
caer al piso inferior. Terminamos
este capitulo indicando algunas
pantallas que contienen recipien-
tes con agua (H-A, H-G, R-B) y
tesoros (H-B, K-E, H-G, R-D,
P-H).

Pistas para acabar
la aventura

Los seis ankhs que hay en la
pirdmide se encuentran en H-A
(en la pared), H-E (en el suelo,
junto a un cofre), H-J (en el
suelo, bajo unas escaleras), P-F
(colgado del techo mediante una
cuerda, por lo que serd necesa-
rio hacerlo caer mediante un dis-
paro), K-E (en el suelo, una vez
destruida la pared) y K-C (bajo
unas escaleras, agachandose con
la tecla H para acceder a él). To-
dos ellos son imprescindibles,
uno para atravesar la barrera en
P-I (la pantalla de la barrera de
alta tension) y cinco para acce-
der a la cdmara sagrada. No de-
béis por ningin motivo gastar ni
un solo ankh para abrir otras ba-
rreras, ya que siempre hay otros
medios para alcanzar los lugares
deseados sin tener que recurrir
a los ankhs.

Nada mas empezar a jugar es
necesario ignorar la puerta prin-
cipal de la piramide y rodearla
para entrar por la puerta situada
en una cara trasera. Esta puerta
conduce a Ramesses- B, donde
podréis destruir la puerta de un
solo sentido que alli se encuen-
tra. De este modo habréis
abierto una salida que mds tarde
serd’ necesaria, pues sin ella os
quedariais encerrados en dicha
habitacion. Ahora ya podéis vol-
ver al punto de partida y entrar
por la puerta principal.

Ademas de recoger los seis
ankhs es necesario desactivar los
dos simbolos que custodian la
entrada a la camara, el hueso y
la cabeza. Para acceder al hueso
hay que abrir la puerta de H-D
y penetrar en una nueva y ex-
traiia zona, [lusion, en la que las
conexiones entre las pantallas no
obedecen a las leyes de la orien-
tacion. El camino correcto es
Norte-Este-Sur-Sur-Norte vy to-
mar las escaleras que conducen
a una nueva zona del desierto.
Sahara-A, en la que dos nuevas
pirdmides se alzan imponentes
frente a la pequefia construccion
de la que hemos aparecido. El
simbolo del hueso se encuentra
sobre la arena, muy cerca del lu-
gar de salida, v tras dispararle
basta con regresar por donde
vinimos.

El simbolo de la cabeza se en-
cuentra en Ramesses-A, oculto
tras una pequefia pared. En pri-
mer lugar debemos dejarnos
caer y mover el bloque de piedra
hacia el centro, con lo que he-
mos creado una escalera que po-
drd ser utilizada mas adelante.
Ahora debemos escapar de la pi-
ramide por R-B gracias a la sa-
lida que se supone que habiamos
dejado abierta anteriormente y
volver a entrar en la pirdmide
por la puerta principal. De
vuelta a Ramesses-A debemos

observar con mas detenimiento
las cinco puertas de diferente ta-
mafio que hay en la pared y que,
como era de esperar, no condu-
cen a donde cabria esperar. Os
recomiendo entrar por la cuarta
puerta desde la izquierda y atra-
vesar la puerta contigua, con lo
que apareceréis en la puerta cen-
tral. Gracias a la escalera antes
creada sera posible continuar
avanzando, acceder a la cabeza
oculta y disparar sobre ella. Para
los més despistados indicaremos
que la zona Ramesses puede ser
accedida desde Nephtys-A.

El acceso a la cdmara secreta
debe realizarse desde Pharaohs-
A, donde encontraréis dos puer-
tas elevadas y en principio inal-
canzables, ambas bloqueadas
por sendas placas. Escoged
aquélla cuya placa puede ser
destruida con un disparo y dis-
parad sobre la puerta abierta.
Como por arte de magia apare-
cerdn unas escaleras que debéis
tomar rapidamente antes de que
desaparezcan, pues su duracion
es muy limitada. Una vez en P-
B hay que recoger el tesoro si-
tuado sobre un pedestal y des-
truir los escalones para acceder
a una nueva pantalla. Tras gas-
tar un ankh en P-I y descansar
tras la zona de alta tension es ne-
cesario esquivar el pozo de P-F
para alcanzar P-G. Si habéis rea-

POKES (SPECTRUM)

No pasa el tiempo

No cansarse nunca

POKE 47735,0

No gastar agua ..... POKE 47823,0

POKE 46064,0: POKE 47810,0
POKE 48154,0: POKE 50911,0
Tener siempre 5 ankhs POKE 47283,33: POKE 47286,54
POKE 47289,0
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Los latidos aumentan de ritmo tras
largas caminatas, caidas o disparos
enemigos.

lizado los pasos anteriores para
localizar el hueso y la cabeza ob-
servaréis que la gran losa flan-
queada por los dos simbolos cae
para dejar al descubierto una
nueva puerta.

La puerta conduce a Shabaka-
B, a 72 cubits de altura. La en-
trada a la cdmara secreta se en-
cuentra en el techo y puede ser
abierta subiendo los dos escalo-
nes, para lo cual es necesario
manipular adecuadamente la te-
cla H para agacharse y ponerse
de pie segiin sea necesario. Una
vez sobre el segundo escalon
bastard con ponerse de pie para,
si disponemos de cinco ankhs,
alcanzar finalmente la cdmara
secreta.

Estamos en Shabaka-A, a 84
cubits de altura. El sarcofago de
Ra se encuentra frente a noso-
tros y un caidn situado en el te-
cho comienza a disparar repeti-
damente. Tras girar sobre nues-
tra posicion para evitar caer a la
pantalla anterior la Unica solu-
cion es colocarse tras el sarco-
fago y asi evitar los disparos del
cafion. Una vez en dicha posi-
cion de privilegio tenemos el ca-
mino libre para disparar repeti-
damente sobre el sarcofago que
contiene en su interior a Ra, el
dios del Sol. Tras un respetable
numero de disparos (44, si mis
calculos no me engafian), pon-
dremos punto final a nuestra
odisea. Expulsado por su sarco-
fago Ra escapa de la piramide.
El eclipse se produce a la hora
prevista, pero para entonces el
dios del Sol ya no estaba en la
Tierra y por tanto la tnica con-
secuencia del eclipse es un breve
momento de oscuridad. Has
conseguido tu objetivo. Dos mi-
llones de libras y el reconoci-
miento de toda la humanidad
son el premio por semejante ha-
zana. |

Pedro José Rodriguez
Larrariaga
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los desdichados que se
vieron enviados en lo me-
jor de la juventud a una guerra

ohn Rambo, como todos
que no comprendian, es un
hombre que dificilmente cono-
cera de nuevo la paz. Un hom-

bre que perdié toda la capacidad Rambo ha vuelto. En una saga que promete ser
R A Ay al menos tan larga como la de Rocky,

uerte y u - .
deslor. Sticarseter somal y sEs Stallone" regresa a la pantalla para lucir una vez
titud no debe convertirse en un ~ mas su poderosa musculatura en una
¢ emeioxle gpologla ds 4 vios pelicula en la que los buenos son muy buenos y
€ncia, sino e€n un testimonio que . . .
ey demuestra fo'aue I gverra los megosl son comunistas al servicio
hace con los hombres. e la amenaza sovietica.

El juego

Rambo III, manteniendo el
gran nivel de calidad que Ocean
ha alcanzado en sus tltimas pro-
ducciones, es un excelente arcade
con méritos propios para con-
vertirse en un gran éxito. El ob-
jetivo general del juego consiste
en rescatar al coronel Traut-
mann, antiguo amigo de Rambo
que se encuentra en poder de las - 2 : :
fuerzas soviéticas situadas en e » yer LR SC: 000600
Afganistan, v traerlo de vuelta ; 9 B AR x|
a los Estados Unidos. Pero los
programadores de Ocean han
utilizado este argumento basico
para dar vida a un gigantesco
programa dividido en tres par-
tes en las que, como ya viene
siendo habitual, varian comple-
tamente las situaciones, escena-
rios y planteamientos. Una vez
m4ds nos encontramos ante un
programa que, en un gran derro-
che de esfuerzo, nos ofrece en
realidad tres juegos por el pre-
cio de uno sin disminuir en ab-
soluto la calidad general.

La primera vez que Rambo,
con independencia de la fase al-
canzada, agote completamente
su energia aparecera un mensaje
que nos pregunta si deseamos
continuar el juego en el punto en
el que lo dejamos. Si pulsamos
cualquier tecla antes de que la
cuenta atrds llegue a cero podre-
mos volver al juego con la ener-
gia completamente restituida,
sabiendo que la siguiente vez que
la agotemos la partida terminara
completamente ya que el men-
saje anterior no volverd a apa-
recer. Es posible afirmar por
tanto que disponemos de sola-
mente dos vidas para completar
la aventura, pero el«cargador ad-
junto os permitird jugar con to-
tal tranquilidad pues el mensaje
de continuar aparecera siempre
que Rambo se quede sin energia.

PRIMERA PARTE

Es la fase mas larga y com-
pleja, y en ella nuestra tarea es
infiltrarnos en el fuerte donde se
encuentra el prisionero y resca-
tarle. Para ello serd necesario
conservar la orientacion en el gi-
gantesco edificio enemigo y ha-
cer correcto uso de los objetos y
armas que encontremos en cier-
tas zonas del fuerte. Es por eso
que aungue el componente ar-
cade predomine siempre, nos en-
contremos en la fase con mayo-
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res ingredientes de videoaven-
tura. En esta fase, al igual que
en la siguiente, el juego emplea
una perspectiva superior, refle-
jando la accién como si fuera
contemplada desde arriba.

El panel inferior de la panta-
Ila muestra la siguiente informa-
cion. A la izquierda se encuen-
tra un grafico que indica el arma
actualmente seleccionada y la
municion restante para la misma
a no ser que se trate del cuchi-
llo, cuyo uso es limitado. A con-
tinuacion encontramos el marca-
dor de la puntuacion y debajo de
¢l un mdximo de tres pequefios
graficos que sefialan otros tan-
tos objetos de nuestro inventario.
Finalmente, a la derecha del pa-
nel, se encuentra el grafico de un
rostro que refleja el nivel de
energia de Rambo y se ird con-
virtiendo en calavera a medida
que reciba impactos enemigos.
El proceso se realiza de arriba
abajo y cuando toda la cara se
haya convertido en calavera ain
nos quedara un poco de energia
que, al perderse, hara que la ca-
lavera pase de amarillo a colo-
res mas oscuros. Cuando se al-
cance el color negro se producira
la pérdida total de una vida,
pero es posible restituir comple-
tamente el nivel de energia de
nuestro personaje recogiendo y
utilizando un botiquin.

Los soldados que custodian el
fuerte realizan recorridos ciclicos
y en principio no te molestaran,
solamente reparardn en tu pre-
sencia si caminas en su linea de
vision o ha saltado una alarma,
lo que puede suceder si utilizas
un arma no silenciosa o pasas
delante de un detector de intru-
sos. La unica manera de conse-
guir que la alarma del fuerte se
apague es seleccionar de nuevo
un arma silenciosa. Es por tanto
perfectamente posible sobrepa-
sar ciertas pantallas sin tener que
disparar contra los soldados
enemigos.

SC: 000480 D ARADN TIY
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En la primera fase nuestro objetivo es in-
filtrarnos en el fuerte enemigo.
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Los soldados que custodian el fuerte rea-
lizan recorridos ciclicos y no reparan en ti
si no te encuentras en su linea de vision.
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Armamento

Rambo puede utilizar cinco
armas diferentes, de las cuales el
cuchillo es el tnico con el que
cuenta al comienzo del juego.
Las demds armas son las flechas
(arrows), flechas explosivas (ex-
plosive arrows), pistola (pistol)
y metralleta (machine gun), las
cuales pasaran a poder de
Rambo una vez hayan sido reco-
gidas y activadas. En cuanto po-
seamos al menos un arma adi-
cional podremos escoger un
arma determinada de nuestro ar-
senal pulsando repetidamente la
tecla H.

Las armas adicionales se ca-
racterizan por su eficacia en lar-
gas distancias, pero poseen una
reserva limitada de municidn.
Las armas adicionales se recogen
ya cargadas con 69, 4, 79 y 99
usos respectivamente, y su capa-
cidad puede volver a su punto
maximo recogiendo y utilizando
una caja de municiones, la cual
tendra efecto sobre el arma se-
leccionada en ese momento.

El cuchillo, las flechas v la pis-
tola con silenciador son armas
silenciosas que no hardn saltar
la alarma cuando las utilices.
Las flechas explosivas, la pistola
sin silenciador y la metralleta si
que lo hardn, provocando que
los soldados varien sus recorri-
dos habituales para dirigirse di-
rectamente hacia ti hasta que se-
lecciones un arma silenciosa,
con lo que la alarma se apagara
a los pocos segundos.

Los objetos

Rambo puede llevar hasta un
maximo de diez objetos, cuyo in-
ventario aparece en pantalla pul-
sando ENTER. Para recoger un
objeto basta con acercarse al
mismo y pulsar la tecla K, mo-
mento en el cual el objeto en
cuestion aparecerd en la parte in-
ferior de la pantalla. Hemos de
tener en cuenta que en dicha
parte inferior pueden quedar re-
presentados un mdximo de tres
objetos, de los cuales el recién re-
cogido se coloca automatica-
mente a la izquierda. Si ese lu-
gar estaba ya ocupado por otro
elemento los dos objetos seran
intercambiados, pero podemos
evitar ese problema utilizando la
tecla J para deslizar hacia la de-
recha nuestro inventario hasta
dejar un hueco vacio en la zona
izquierda. Finalmente la tecla L
nos permite utilizar el objeto si-
tuado en el centro de los tres
siempre que sea posible. Algu-
nos objetos desapareceran al ser
utilizados, otros permaneceran
activos hasta que se seleccione
un objeto diferente. Si existe al-
guin objeto seleccionado actual-
mente su nombre parpadeard en
la pantalla de inventario.

Disponemos de los siguientes
objetos:

— Armas. Son las flechas,
flechas explosivas, pistola y me-

SE£: 099260
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En el segundo nivel, Rambo debe
activar ocho bombas diseminadas
por el campamento.

tralleta. No insistiremos mas so-
bre ellas.

— Cajas de municion (ammo
box). Hay varias repartidas por
el fuerte y, al ser usadas me-
diante la tecla L, hacen que la
municion del arma actualmente
seleccionada alcance su punto
maximo. Si dicha arma es el cu-
chillo su empleo no tiene ningtn
efecto.

— Detector de minas (mine
detector). Para emplearlo es ne-
cesario haber recogido y utili-
zado previamente la bateria co-
rrespondiente (detector battery).
Si el detector se encuentra activo
todas las minas enemigas se ha-
ran visibles permitiendo a
Rambo esquivarlas. Por suerte
este problema se presenta en
muy pocas pantallas.

— Botiquin (medical pack).
Encontrards varios a lo largo de
la aventura, y su efecto inme-
diato es restituir completamente
nuestro nivel de energia, el cual
quedard inmediatamente refle-
jado en el rostro de la parte in-
ferior derecha de la pantalla.

B L
s : |
4
M MMM 1 13 i ~ M MMM r?
= 4
B }
5 ; oo
! 1
i 4 10 1
1 N - t 14
MM
4 ><1 2 A 1
Al
M | ‘
17
6 | Il I 1 g =
T I T 1
18 16
) 4
1 B a | |5/
I 3 s 4|
: s + -
I 1T I| 1 a4
: 1], PRIMERA
T T
I L L1 F FASE
I 1 —h Interruptores
S T ] T 9 B Puertas que se

abren con los
interruptores
correspondien-
tes.

Puerta cerrada.
Abrir con 5.

13 Guantes.
14 Entrada a sala

oscura. Usar 9.

15 Uniforme.
16 Flechas explosi-

vas.

17 Coronel Traut-

mann.

18 Metralleta.
M Zonas minadas.

S
1

~J oaound WK

8
9

Comienzo.
Caja de muni-
cion.

Flechas.
Bateria de las
gafas (7).
Botiquin.
Llave clara.
Detector de mi-
nas.

Gafas infrarro-
jos.
Silenciador de
la pistola.
Linterna.

10 Pistola.
11 Llave oscura.

X

Puerta cerrada.
Abrir con 11.

12 Bateria del de-

tector (6).

O Puerta electrifi-

cada. Abrir con
guantes.

COMMODORE

REM RAMBO III
REM JOSE DOS SANTOS

VONOALWNO

15 GETAS$:IFA$=""THEN1S

POKE53281, 1:POKE53280, 1: PRINTCHRS (147) : POKE646 , 4
FORN=349T0444 : READA : POKEN, A : S=S+A : NEXT

IFS< >10388THENPRINT"ERROR EN DATAS" :END

INPUT" ENERGIA INFINITA EN FASE 1Y2 (S5/N)";A$:IFA$="N"THENPOKE381,44
PRINT:PRINT"PASAR LA PRIMERA FASE":INPUT"AL PULSAR RUN-STOP (S5/N)";A$
PRINT: IFA$="N"THENPOKE391, 44 : POKE396 , 44
INPUT" CONTINUAR SIEMPRE AL MORIR (S/N)":A$
10 PRINT:IFA$="N"THENPOKE386 .44 :POKE421, 44 :POKE426,44:

11 INPUT "ENERGIA INFINITA EN FASE 3 (S/N)";E$:IFE$="N"THENPOKE431,44:POKE436,44
12 PRINT:IFE$="N"ANDA$="N"THENPOKE416,44:POKE411, 44:POKE406 .44
13 INPUT"BOMBAS A RECOGER EN FASE 2 (0-255)";:N:POKE400,N

14 PRINT:PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA TECLA"

16 POKEB16,93:POKE8B17,1:POKE2050,0:LOAD
30 DATA32,165,244,169,32,141,186,3,169,112,141,187,3,169.,1,141,188
40 DATA3,96,169,123,141,89,1,169,1,141,90,1,96,169,96,141,56
50 DATA49,169,173,141,128,17,169,26,141,104,21,169,52,141,105,21,169
60 DATA1,141,75,20,169,169,141,186,15,169,173,141,187,15,169,141,141
70 DATA188,15,169,165,141,189,15,169,16,141,190,15,169,91,141,192,15
80 DATA165.31,141,193,15,76,0,4,74,68,83




— Llaves. Hay dos: la llave
clara (light key) y la llave oscura
(dark key), cada una de las cua-
les abre un tipo diferente de
puertas. Una vez activada una
llave Rambo podra atravesar sin
problemas todas las puertas co-
rrespondientes hasta que actives
otro objeto.

— Silenciador (pistol silen-
cer). Si lo usas antes de la pis-
tola conseguirds que los dispa-
ros de la misma sean silenciosos
y no hagan saltar la alarma.

— Linterna (light tube). Su
utilidad se encuentra en una de
las ultimas zonas de juego, pues
es preciso utilizarla para poder
atravesar una serie de pantallas
que, en caso contrario, queda-
rian completamente a oscuras.

— Guantes (gloves). Gracias
a ellos podras atravesar sin peli-
gro las puertas electrificadas.

— Uniforme. Una vez acti-
vado, Rambo adquirird el
mismo grafico que el de los sol-
dados enemigos, los cuales le ig-
norardn al creerle uno de ellos.
Sin embargo este efecto se des-
vanecera en cuanto nuestro per-
sonaje se choque con cualquier
soldado.

— Gafas de infrarrojos
(infra-red goggles). Es necesario
haber utilizado previamente su
bateria (goggle battery), tratdn-
dose de un objeto al que no le
hemos encontrado una utilidad
aparente y que desde luego no es
imprescindible para completar
esta primera fase.

Estrategia de juego

Teniendo siempre a la vista el
mapa de esta primera parte po-
drds completar sin problemas tu
objetivo. Desde el punto de sa-
lida camina hacia el Norte para
recoger una caja de municion, la
bateria de las gafas infrarrojas y
el detector de minas. Ahora di-
rigete hacia la izquierda, recoge
la llave clara y continua hacia el
Norte. En una habitacion inte-
rior encontrards un interruptor
azul en el muro izquierdo de la

misma, el cual sera pulsado por
el mero hecho de tocarlo sin ne-
cesidad de disparar. En cual-
quier caso te aconsejo insistir so-
bre dicho interruptor en varias
posiciones para asegurarte de
que ha sido efectivamente acti-
vado, pues la version de Spec-
trum 48K carece de efectos so-
noros que nos garanticen que el
interruptor ha sido pulsado con
éxito.

Regresa por el mismo camino
y recoge en esta ocasion las fle-
chas, que podras utilizar inme-
diatamente, dos botiquines, el si-
lenciador y las gafas de infrarro-
jos. Emplea la bateria de las ga-
fas infrarrojas y dirigete, atrave-
sando tres pantallas interiores en
la primera de las cuales encon-
traras la linterna, a una habita-
cién en la que observards una
puerta blanca. Se trata de una
puerta electrificada que te ma-
taria al instante, pero al haber
manipulado el interruptor po-
drés cruzarla sin problemas sa-
biendo que una vez superada la
siguiente pantalla no podrds re-
gresar sin riesgo a sufrir una
descarga.

Estas en el patio del fuerte.
Camina constantemente hacia el
Norte y te encontrards con una
puerta que se abre con la llave
clara. Recoge la pistola y utiliza,
por este orden, silenciador y pis-
tola. Recoge también los diver-
sos botiquines desperdigados y
la llave oscura, con la que po-
dras abrir dos puertas importan-
tes. Una de ellas conduce a la
bateria del detector, que podrés
usar inmediatamente, y la otra
un segundo interruptor que de-
berds desactivar de la misma
forma que el primero. Gracias a
este interruptor podrds fran-
quear el paso que conduce a la
habitacion donde se encuentran
los guantes, taponando una
trampilla mortal que antes te im-
pedia el paso.

Regresa por la puerta por
donde entraste y camina hacia el
extremo izquierdo, continuando
luego hacia el Norte. Activa el
detector y podras hacer visibles
las minas que el enemigo ha des-
perdigado por tres pantallas ha-
cia el Norte, las cuales podran
ser esquivadas sin peligro. Has
llegado por fin al edificio donde
se encuentran los prisioneros.
Activa la linterna y podra ilumi-
narte en la zona donde se en-
cuentra el uniforme, el cual po-
drds recoger y utilizar para ga-
nar unos momentos de inmuni-
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En la tercera fase controlamos un tanque, variando completam

ente la apa-

riencia de la pantalla respecto a los niveles precedentes.

car la cabecera del catre en el que
se encuentra el coronel dormido,
conseguirds dar por concluida
esta compleja primera parte.

SEGUNDA PARTE

Habiendo rescatado al coro-
nel tu objetivo en este momento
debe ser atravesar las lineas ené™
migas destruyendo previamente
todo su material bélico para evi-
tar que puedas ser perseguido.
Para ello Rambo debera activar
las ocho bombas que se encuen-
tran diseminadas por las tres zo-
nas que dan forma al campa-
mento enemigo, escapando a
continuacion a bordo de un he-
licoptero con combustible.

El panel inferior es de carac-
teristicas muy similares a la pri-
mera parte, con unas importan-
tes diferencias. Las cinco armas
de Rambo siguen presentes en el
extremo izquierdo del panel y
pueden ser recorridas con la te-
cla H, pero en esta ocasion no
aparece ningin indicador de
municion pues su uso es inago-
table, por lo que te recomenda-
mos el uso constante de las fle-
chas explosivas, el arma mas efi-
caz. En esta segunda fase care-
cemos de la posibilidad de ma-
nipular objetos, por lo que el
espacio que se encontraba antes
reservado para reflejar ese ma-
ximo de tres objetos es ocupado
ahora por un indicador que se-
fiala el nimero de bombas que
nos quedan por activar, inicial-
mente ocho. Los marcadores de

puntuacion y energia funcionan
de la misma manera.

El campamento afgano se en-
cuentra dividido en tres zonas
separadas por unas puertas que
pueden ser destruidas con las
flechas incendiarias. De ningin
modo debéis utilizar dichas fle-
chas contra la puerta que se en-
cuentra al Sur de la pantalla ini-
cial, pues debido a un inexplica-
ble fallo de programacion el jue-
go se cuelga. Dado que la loca-
lizacién de las bombas es siem
pre fija no tenéis mds que obser-
var en el mapa la situacion de las
mismas para irlas activando por
el mero hecho de tocarlas.

Sobrepasada la segunda
puerta observaréis un total de
once helicopteros que deberéis
ignorar pues no tienen combus-
tible y no resultan ttiles para in-
tentar escapar. Cuando estéis a
falta de una bomba Rambo debe
dirigirse hacia la izquierda,
donde encontrara una puerta
blindada distinta a las demds
que puede ser igualmente des-
truida con las flechas incendia-
rias y da paso a las cuatro ulti-
mas pantallas. Aqui se encuen-
tra la iltima bomba y el helicdp-
tero lleno de combustible que le
bastara con tocar para comple-
tar esta segunda fase.

TERCERA PARTE

Dispuesto a enfrentarse a la
batalla final, Rambo se encuen-
tra a bordo de un tanque sovié-
tico en el que, acompafiado por

el coronel Trutmann, intentard
alcanzar la frontera afgana para
ponerse a salvo. El tanque
avanza inexorablemente, por lo
que el objetivo principal de
Rambo serd sobrevivir a los in-
cesantes ataques que sufrird
hasta llegar a la frontera, donde
deberd enfrentarse a un ultimo
ataque de los helicopteros
enemigos.

La apariencia de la pantalla
ha variado completamente desde
las dos primeras fases, pues en
esta ocasion contemplamos la
accion como si estuviéramos
realmente en el interior del tan-
que y observaramos a los enemi-
gos acercarse hacia nosotros
para luego desaparecer, todo ello
realizado con un excelente alarde
técnico que consigue con creces
su objetivo. En la parte superior
de la pantalla se encuentra nues-
tra puntuacion y la distancia
hasta la frontera, la cual parte de
2.000 para reducirse constante-
mente a medida que avanzamos.
En el panel inferior la informa-
cién mds importante viene dada
por los dos marcadores numeéri-
cos de tres cifras. El superior in-
dica los danos sufridos por el
tanque pues, comenzando desde
cero, supondra la destruccion
del vehiculo cuando alcance 999.
El inferior informa del recalen-
tamiento de la ametralladora del
tanque, pues al llegar a 99 co-
menzard a parpadear indicando
que el arma se encuentra dema-
siado caliente y por tanto inope-
rativa, siendo necesario dejar de
disparar unos segundos para
permitir que el arma se enfrie de
nuevo.

Dado que el movimiento del
tanque es automatico, Rambo
manipula el punto de mira de la
ametralladora sabiendo que es
conveniente disparar en rafagas
cortas y espaciadas para impe-
dir que se alcance una tempera-
tura excesiva. Los objetivos prin-
cipales son los soldados, los tan-
ques y los bunkers en los que se
ocultan soldados que lanzan
mortiferas bombas, pero Rambo
sabe que serda imposible destruir
a todos los enemigos que, en
cantidades asombrosas, se lan-
zan al mismo tiempo contra €l,
por lo que deberd conformarse
con evitar el mayor nimero de
impactos para alcanzar la fron-
tera sin demasiados dafos en el
tanque.

Cuando el indicador de dis-
tancia llega a cero Rambo debe
enfrentarse con el ultimo ataque,

el de los helicopteros soviéticos
que le intentan impedir cruzar la
frontera. El movimiento se de-
tiene y Rambo observa a las méa-
quinas enemigas surgir desde la
lejania para sobrevolar la zona
en la que se encuentra, dejando
caer sus peligrosas bombas.
Rambo puede destruir estos in-
genios si espera al momento ade-
cuado para que el helicoptero
que desea destruir se encuentre
a la distancia correcta. Tras eli-
minar un pequeflo nimero de
aparatos aparecera el breve men-
saje de felicitacion que supone el
final de una sangrienta historia
que, al menos aparentemente, ha
tenido un final feliz... |

dad. Recoge las flechas explosi-
vas vy la metralleta y utilizalas,

SPECTRUM-48 K
con lo que conseguirds tu arse-

nal completo. 1@ REM Cargador Rambo III
Podras observar en el mapa 2@ REM Pedro Jose Rodriguez-58
que hay un total de 14 celdas de PAPER ©: INK @: BORDER @: C

38
prisioneros. Todas menos una se LEQR 49151

: ® PRINT #0;"Inserta cinta ori
abren con la llave clara y estan ginal...": PRUSE 1@@: POKE 23624
vacias, mientras que una de ellas ,8: CLS

L .
sefialada con un circulo, no 5@ LET d=PEEK 23631+2563PEEK 2
b

3632+5: LET O0=PEEK d: POKE d.111
puede, aparentemente, ser . LOAD " “"SCREENS : LOAD ""CODE :
abierta. Selecciona las flechas

"POKE d.0@ . .
explosivas y dispara contra las 6@ POKE 6@19@,0: REM Continuar
cajas de control de calor blanco

siempre al mori
que se encuentran en la pared ex-

SC: 000060
e

Rambo puede llevar hasta un méximo de
diez objetos.

r
7@ REM POKE 63126,@ Inmunidad
para lLa tercera fase introducido
con transfer
8@ RANDOMIZE USR 48152
9@ CLEAR : SAVE "RAMBO.BARS" LI
NE 1@: UERIFY "*

wiidtn terior, con lo que conseguirds

desactivar el mecanismo de con-
trol de la puerta. Entra en la
celda y por el mero hecho de to-

Cuando nuestro protagonista encuentre y
accione el uniforme adquirira el mismo as-
pecto que sus enemigos.
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COMPRA POR TELEFONO

239 34 24
239 04 75

311 39 76

HORARIO DE

PEDIDOS

DE 10,30 A 20,30
LUNES A VIERNES
SABADOS 10,30 A 14

DE 15 A 19,30
LUNES A VIERNES

MAIL .
VENTA POR CORREO

+ ANSTRAD"*

522 49 79

..'PACKS", l*i’SFECIRUMtt‘ rriSPECTHUMtlt ".MSX“' tltPC!tt

ERBE 88 WINTER GAMES LAST NINJA 2 1400 | maTcH DAY I 875 | MISTERIO DEL NILO 500 | GOMBAT SCHOOL JUEGOS DE RELAX 1990
WONDER BOY 3D GAME MAKER 1500 MEGACHESS 875 NIGHTSHADE 500 OALEY THOMPSON'S OLIMPIC PHAMTOM FIGHTER 1890
OPERATION WOLF, CHICAGO'S 30 XEVIOUS BUBSLE BOBBLE 1500 MEGANOVA 875 SURVIVOR DARK FUSION LUCKY LUKE 2250
PSYCO PIG, TITANIC, COLISSEUM ZYNAPS 500 FLYING SHA 1.500 MICKE MO 875 THE LAST MISSION DARK SIDE STRIP POKER 1l 2250
DISPONIBLE: : 1943 875 COLECCION GOLD-SILVERBRONZE 1950 MORTADELD Y FILEMON 875 | WINTER GAMES 500 DRAGON NINJA ASTERIX EN LA INDIA 2.450
SP.AMS, MSX 2.495 4x4 OFF AACING 875 PACK ULTIMATE 1990 MOTOR MASSAGRE 875 NINJA 695 EGHELON BLUEBERRY 2.450
AMS DISK, 13 3,200 ABADIA DEL CRIMEN 875 TRIVIAL PURSUIT 1.995 MOTORBIKE MADNESS 875 | 4x4 OFF RAGING 875 EXPLODING Fi CAPITAN BLOOT 2.650
g ACE 2 B75 AIRBORNE RANGER 2.750 MUTANT ZONE 875 ABADIA DEL CRIMEN 875 FERNANDEZ MUST DIE TRIVIAL PURSUIT 2.750
ALTERNATIVE WORLD GAMES a75 GUNSHIP 3.100 MONCHEN 875 ALE HOP 875 FOX FIGHTS BACK DARK CASTLE 2.850
ERBE 88 (C-64) ARKANOID It 875 NAVY MOVES 875 ALIENS 875 SOLF CONSTRUCTION SET DEFENDER OF THE CROWN 2:850
ARTICFOX 875 ++4SDECTRUN DISCO*** NEATHER WORI 875 ASPAR 875 GRYZOR KING OF CHIC! 2850
OPERATION WOLF, CHICAGO'S 30 ARTURA 875 SPECTRUM DISCO PV.P. NIGEL MANSEL T GRAND PRIX 875 BEACH HEAD 875 GUADALDANAL e onchieso 2850
MAD MIX, SILENT .SHADC]W ASPAR a75 - OFF SHORE WARRIOR 875 BLACK BEARD 875 GUERRILLAS WARS sSDI 2850
] 2485 BALL BREAKER || 875 MORTADELO ¥ FILEMON 1300 OVERLANDER 875 BUGGY BOY 875 HELLFIRE ATTACK THREE STOOGES 2.850
PSICOFIG . BALLBREAKER 875 MOTOABIKE MADNESS 1.750 PARIS DAKAR 875 CALIFORNIA GAMES 875 IKARI WARRIORS LOS PICAPIEDRAS 3500
LITE HIT PAK BARBARIAN (MELBOURNE HOUSE) 875 2roe FINK PANTHER 875 | CARITAN SEVILLA " &7 INTENSITY
BARBARIAN 1| 875 - LATOON EL MUNDO PERDID E.D.
ELIT BATMAN 875 Egm%susuo FUTBOL 15 PODER OSCURO 875 EL PODER OSCURQ 875 MeTecu gm’ I **ATARI ST*** PVP
BEDLAM 875 ! RAMBO 11l 875 FLIGHT SIMULATOR 747 875 MEGANOVA
D N S e BoxING BIONIC COMANDD 875 | ROBGGOP 1990 | REx 875 | soooy 875 | Mickey ARTURA
DISPONIBLE: BLOOD BROTHERS 875 SOL NEGRO 1990 ROAD BLASTERS 875 GUTTBLASTER 875 MOHTADELO V FILEMON BUBBLE BOBBLE 1,990
BLOOD VALLEY 875 MUTANT ZONE Z.250 ROBOCORP 875 HABILITY 875 BUGGY BOY - 1.990
el 1200 | BUGGY BOY 875 | ALT WORALD GAMES/ROAD BLASTER 2500 | RocKk'N ROLLER 875 | HERCULES t7s | MOTORAIKE MADNESS CALIFORNIA GAMES 1.890
CALIFORNIA GAMES 875 | DALEY THOMPSON'SVINDICATOR 2300 | ROLLING THUNCER 875 | HUMPHREY 875 | MUNCHEN DALEY THONSON OLIMPIC 190
IX PAK VOL. | CAPITAN SEVILLA 875 TRANSFER + 2.500 SALAMANDER B75 IKARI WARRIORS 875 NEATHER WORLD ELIMINATOR 1.990
S . CHARLES GHAPLIN 875 WELLS F"\"G‘J'ROCK N ROLLER 200 SAMURAI WARRIORS B75 INDIAMA JONES 875 ONE ON ONE FERNANDEZ MUST DIE 1.890
CIRCUS, GIRCUS 875 COLECCION: GOLD-SILVER-BRONZE  3.200 SENTINEL B75 INDY 500 875 OVERLANDER FINAL COMMAN| 1990
N PTG WARRIOR COLOSSUS 4 CHESS 875 COLECTED WEAR (ULTIMATE) S200 SHACKLED 875 MAD MIX GAMES 875 PANTERA ROSA GAMES WINTER EDITION 1990
ANTIRIAD, SCOOBY DO COMBAT SCHOLL 875 GUNSHIP 3.500 SHOOT QUT 875 MATCH DAY i 875 PLATOON GHOSTS'N BOBLINS 1990
JET SET WILLY, SPLIT 'W‘GES GRAZY CAR 875 SILENT SHADOW 875 MEGACHESS 875 PUB GAMES GUERRILLA WAR 1.990
DUET (COMMANDO 2) CYBERNOID | 875 '"AMSTR p V P SKATE CRAZ B75 MEGANOVA 875 RAMBO 111 HELLFIRE ATTACK 1.990
DISPOMIBLE: DALEY THOMPSON OLIMPIC 875 sanTEBALL 875 MUTANT ZONE 875 REX IKARI WARRIORS 1.990
AMS C-64 1.200 DARK FUSION 875 DAN DARE SOL NEGRO 875 NAVY MOVES 875 HS‘QS%QSTERS LIVE AND LET DIE 1.990
SOLDIER OF FORTUNE B75 ORMUZ 875
SIX PAK VOL. Il DEFLEKTOR 875 fﬁ??é‘fﬁ'éfm COBRA, ABU, PHANTO) 532 STAR TREK B75 PARIS DAKAR 875 SALAMA mi“&é“»f'xmsoﬁ"éﬁs :Zggg
) DESPERADD b | Anwvio 2o | SheEr PR b3 | RAMgou o o7 SAM““‘“ Varmon NEATHER WORLD 198
NEATHER WORLD 1.990
AGE INTO EAGLES NEXT DRAGON NINJA 875 GM"E OVEH 332 STRIP POKER Il 875 ROBOCOP 875 SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT OPERATION WOLF 1990
F&T,,E’A?é”ﬁ‘&;ﬂ?‘ioncg DREAM WARRIOR 6 pa e MARTIN BASKET 295 TARGET RENEGADE (RENEGADE Il) 875 ROCK'N ROLLER 875 SHOT OUT OVERLANDER 1.990
DiSPON EL MUNEO PERDIDG grs | EHEGLNHARD 35 | TERRorans g8 | SoCNedHo 57 | SSiDiER o romTune sl 120
SP. “MS Cﬁ“ 1.200 EIDE;?P?ET%SSCUHO g;g GHOSTBUSTER 395 TETRIS 875 smlp POKER It 875 STAR TRE RAMEQ Il 1990
EXPLODING FIST 875 PHANTIS 305 THE FURY 875 875 STREET EASKETBALL RETURN TO GENESIS 1.950
SIX PAK VOL. Il BXPLOGING FISTS e = NONAMED 308 | THE GAMESWINTWR EDITION 875 TEMPTATIDNS 875 STREET FIGHTER ROAD RUNNER (CORRECAMINOS) 1990
. EERNANDEZ ] &2 | speenking 305 | THE RACE AGAINST THE TIME 875 275 STHIP POKER SKATEBALL 1880
GHOSTS'N GOBBLINS, PAPER BOY, FOX FIGHHTS BACK 875 THAI BOXING 395 mE TSEAFIlN e grs Tge GE?SMES WINTER EDITION g;g %léﬁg. F:)EFNEGADE (RENEGADE 11} SPEEDBALL 1580
DRAGON'S LAIR 1 Y 11 GARFIELD 875 | TURBO GIRL s || TIHOERELA 1 B g3 || IscHocor STAR TREK 1.990
ENDURO RACER, 007 ALTA TENSION GAUNTLET I 875 WAY OF THE EXPLODING FIST 395 ' TECNOGOP 1980
ENCURG BAC S g2 ARHEM 295 | TOAREG 875 | TT RAACER 875 TEST DRIVE TETRIS 500
SP AMS C.64 1m0 | GRYZon 275 | B L s CLATERRA Pl I 678 | WeLLS & Fanco bra | ThUNDER BLADE JHUNBERBLADE 1.9%
2 AN 4 TIGER ROAD 1.990
AMS DISK, MAS TRES 2.750 R L] BATAS DEL DES‘EHTD 495 VICTORY ROAD 875 WORLD GAMES 875 TIGER ROAD VICTORY ROAD 1980
s e MASTERC 299 VINDICATOR 875 ADDICTABALL 975 CX;FI;?RC.’ENEMPIHE VIRUS 1890
MASTERGIESY s00 | VIXEN a75 EUROPEAN GAMES a75 ;
BIG BOX HABILIT EER I o 300 | WEC LE mans 875 | INTERNATIONAL RARATE o75 | VICTORY ROAD Jogs T MESFQOPIATILL L
FRANK BRUNO'S BOXING, BATIY AERGULES. a5 | Anaan " 20| WesTeRN oaMes o5 | TUNBO ChESS- 673 | WECLE mAns OENICIAMTE 1,885
GATTLE SHip SABOTEDR a2, | HMPHAEY g | ARKANDID 20 | GRand phix 200 cC o7 | BUtRacUEND FoTaOL 1200 st GAlies ouT FUN 1995
GHOSTS'N GOBBLINS, AIR WOLF: HYSTERIY e Lo iy 50| auap 975 | CAPITAN BLOOT 1200 [ ACEOF ACES FETORND CEL JED} 1S
15 | IS on gl o | Soce o g2 | GouassuS Y Cress i | AFTenaURNER
; INDIANA JONES 875 | BEACH BUGGY s00 | TENHISS ois A ! CAPITAN BLOO CHESSMASTER 200 2500
INSIDE DUTING 878 BEDLAM 500 AFTER SURNER 1.200 LOS PICAPIEDRAS i G'ﬁnsmz SEvEOR Frnd
; ATR 1200 | OUTR 1.200 .
DINAMIC Il NTENSITY a5 | SRl oo BUTHAGUERG FUTBOL 1200 | PAC mANIA 1200 | Lons BOAPIEDRAS oL . 23m
U G——— LUED ZTORM 875 BRAVESTAR 500 CAPITAN BLOGT 120 | PETER BEARDSLEY'S 1200 | NIGHT RS Rl £200
OVER, TURBO GIRL, FERNANDOMARTIN, P SRIENRA DB LA MAILERS L iy o i MOHERS e | 2 i PAG MANIA XENON o 25500
PHANTIS LOS PICAPIEDRAS 1200 | TERRAMEX 1200 PETER BEARDLEY'S APITAN BLOOT 2.650
SP-AMS. C-64. MSX 1.200 m,’:g a‘?,%'&?AMES itk Sg?ng‘;mm % METROPOL (MONOPOLY) 1200 | THE HUNT FOR RED OCTOBER 1.200 isllllrt aﬂf{g BURNER g-ggg
ANS DICK, + 3 2,250 LA ar COSA NOSTHA 500 | NIGHT RAIDERS 1200 | TRIVIAL PURSUIT 1.995 ¢
D ADNESS b Sooa Nosa =20 OUT RUN 1500 RETORNO DEL JEDI TRIVIAL PURSUIT 2.750
t P PAC MANIA 1.200 S.D.. DEFENDER OF THE CROWN 2.850
***SPECTRUM PVP. | matcH pav i 875 500 . : RTUCHO*** PV P. | sPmg imace PAC MAN(A 50
JF MEGACHESS 878 500 PETER BEARDSLEY'S 1.200 2 :
DOGFLIGHT 250 | MEGANOVA 875 so0 | EHOHIBION 1200 | bunksHOT BASKETBALL THE HURT FOR AED DCTOBER HOR ERAALIEDRAR i
THE DEACTIVATORS 250 MICKEY MOUSE 875 500 RTYPE 1.200 MAZE OF GALIOUS ,, 500 THE LAST NINJA
4x1 (CAMELOT, ABU, COBRA, PHANT) 395 MORTADELO ¥ FILEMON 875 FIVE A SIDE (FUTBOL) 500 RETORNO DEL JEDI 1.200 NEMESIS 4500 LST NINJA 2 '“AM|GA'"
ARMY MO’ 385 MOTOR MASSACRE 875 FRANK BRUND'S BOXING 500 $.0l. 1.200 AMERICAN TRUCK £700 BUBBLE BOBBLE
DAN DAHE 395 MOTORBIKE MADNESS 875 GAUNTLET gﬁ{g’&m :ggg ANDROGINUS (MS¥ 2) 4700 FLYING SHARK SIDEWID! 1.900
DU DARACH W5 | MUTAN ZOKE 875 | GOLPEEN LA PEC PEQUERA CHINA 00| SAGT AN 7200 | ANTARTIC ADVENTURE 4700 [ COLEGCION: GOLD-SILVER-BRONZE éﬁ‘;&ﬁﬁfﬁﬁ" RACING 1990
PERNANDO MAFRTIN BASKET 395 | NAVY MOVES &5 | INFILTRATOR 500 | SPLITTING IMAGES 1200 | GROSSBUMN oo | AL BuRsy BATMAN b
FREDDY HARDEST 205 s i N lon L AR oo e T A AR o] FOAMULA 1 SPIRIT 4700 AIRBORNE RANGE BATTLE SHIP'S 1.990
BAME GVER D10 48K 35 | OVERLANDER 875 | KNIGHTSHADE 500 | THE HUNT FOR RED OCTOBER 1200 | OO aR 1) T | RESHSGESTERITE REHIER AR T g o PALACE e
GHOSTBUSTER 335 PARIS DAKAR 875 KRAKOUT 500 LAST NINJA 2 1450 KINGS VALLEY (MSX Il 2700 BLAZING BARRELS 1990
MARS| 395 | PHM PEGASUS 875 | KUNG FU MASTER s00 || (EUPRLELOROLE 1500 | \ETAL BEAR (MSX 1) 4700 pEIpOreR BOMB JAGK to00
MISION IMPOSIBLE 395 | PINK PANTHER €75 | LAST MISSION oo | ELXING SHA 1500 | NEMESIS I 4700 BOMBUZAL 1990
NONAMED 395 PLATOON 875 meesromz SUPONGO 500 COLECCION: GOLD SILVER-BRONZE  1.950 PINGUIN ADVENTURE 4700 BOB MORANE 1: CHEVALEHIE d
PHANTIS 395 | PUB GAMES 875 500 | TRIVIAL PURSUIT 1995 | CMEO 1700 | BOB MORANE 2: JUNGLE D BOPBLE e
SPEED KING Il 385 RAMSBO I ars m%ﬁﬂg‘“gsl. UNIVERSO 50 GUNSHIP 3.500 RASTAN SAGA (MSX I e BOE MORANE 2 sdENdie FicTion CALIFORNIA GAMES LD
TIR NA NOG 305 SALAMANDER pierd ITY WAR Pk -
TURBO BIRL 395 ROAD BLASTER 875 MIAMI VICE 500 1 Tt : Ggoempm DE ESPANA | 1.990
WAY OF THE EXPLODING FIST 36 | RosocoRT 875 | MISTERIO DL NILO %0 AMSTRAD DISCO PP SUDEN BAMAD (oM (MSX 2) 4780 | FAokiaimol gmﬁm NiniA 10
ARH 495 "N ROLL ; ! g OFF A -
ELEGCIONES GENERALES a95 | FOLLING THUNDER g5 | mAlD OVER MOSCOW 0 EOPCR HANG ONTWONDER BOY 1300 | Las tman X fi 4700 | ACIA DEL GHIMEN FERNANDEZ MUST DIE 1990
MALVINAS 495 : ACE OF ACES ;
OTAN ALERTA 495 | SAMURAI WARRIOR 875 | RAMPAGE 500 g’g;ggg@gv,ﬁgﬁss oy x;ﬂi';‘gghﬁ%&”;x 1 2100 | AnTIRIAD FINAL COMMAND 1.990
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Brutal y sanguinaria es esta masa de misculos
llamada Savage. Su meta; llegar hasta su
companera, prisionera en las catacumbas. Baja con
él y prepdrate a luchar con bestias y criaturas
diabolicas. Los graficos conseguidos en este juego
tienen tal realismo que te verds transportada a ese
otro oscuro mundo donde solo el mas fuerte vence.

FOXX FIGHTS BACK
Es un juego donde encantrards accin, diversion y
hasta humor. La sefiora Foxx envia a su marido a
buscar comida, pero el pobre tropieza con todo tipo
de problemas. Pero las cosas cambian cuanda coge
una ametralladora. Foxx en inglés quiere decir
zoro. Los zomos son astutos. ;Lo serds ti también?
Prueba.
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PUFFY’s SAGA

SOLDIER OF FORTUNE

Una' ciudad se estremece ante ‘el horror que
contemplan sus habitantes. Sus calles estin
invadidas de seres diabdlicos. Sélo Soldier of
Fortune puede devolverles la tranquilidad. Un
escenario perfectamente conseguido. Rapidez de
accon. Distintos tipos de armas, tanto de ataque
como de defensa. Una lucha entre el bien v el mal.

Aqui te presentamos a PUFFY y a su novia
PUFFYN. Dos encantadores personajes que tendras
que ayudar a salir del laberinto donde se han
metido. Un juego divertido de esos que no aburen
y qarantizan horas de joystick. jSuerte!

ity ] ¥
EXPLODING FIST +

Por los programadores de WAY OF THE
EXPLODING FIST y SAMURAI WARRIOR, nos llega
ahora lo dltimo en artes marciales. Estards en
constante combate con los grandes expertos de
KUN FU. Si te gustan®las artes marciales,
EXPLODING FIST + es fu juego.

IRON LORD

El programa de ordenador mas esperado en
Europa. Una aventura ambientada en la época
medieval. Una perfecta combinacidn de estrategia
y juego. Compra ejércitos, participa en tomeos,
lucha a espada, arcos... Iron Lord es mas que un
juego, es una nueva generacion de aventuras.



G. I. HERO

Una mision suicida que solo esta maquina humana
puede ejecutar. Tiene veinticuatro horas para
lanzarse en paracaidas detrds de las lineas
enemigas. Infiltrarse en el cuartel enemigo
salvajemente custodiado y apoderarse de los
documentos robados de la NATO. G. |. HERQ, un
juego acongojante.

SKATEBALL

En el palacio de hielo esta a punto de comenzar el
partido. Dirige a tu equipo a la victoria. Utiliza las
tacticas del futbol, pero emplea la violencia de un
Rollerball. Un deporte donde no sdlo consiste en
ganar... Tienes que sobrevivir!

wint FERNANDEZ (i
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FERNANDEZ MUST DIE

En la Repiblica Democrética de “El Diablo”, en
América Central, el gobierno ha sido derrocado y
un dictador, “Fernandez”, tiene las riendas del
poder. La opresion y tirania es total en el pais.
Ayiidales. Libéralos del dictador. Accidn a tope.

INFLENNGS

JAMES BOND 007

LIVE AND LET DIE
THE COMPUTER GAME

EEINES))

LIVE AND LET DIE - JAMES BOND - 007

Una de las peliculas de mas accion de 007. En San
Monique, una isla del Caribe, el Dr. Kananga quiere
controlar el mundo de la droga. Pero. desde luego.
007 y Ia CIA no se lo van a permitir. Vive la camera
mas espectacular de fuera-borda con este juego.

L0S JUEGOS QUE HAN
MARCADO HISTORIA

EN EL DESARROLLO DEL SOFTWARE
PARA ORDENADORES,

UNOS CLASICOS IMPRESCINDIBLES
EN TU VIDEOTECA
Y A UN PRECI0
SUMAMENTE ATRACTIVO.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
C/. SERRANO, 240 - 28016 MADRID TELEF. (91) 457 50 58



S.O.SWARE

El Zorro
Commodore

Pokes
MSX

1. /Qué pasos hay que
seguir para terminar «El
Zorrox?

Susana Isabel del Rio de Avilano
(Argentina)

1. En el numero 12 apa-
recio en la seccion CODIGO
SECRETO los pasos a dar.

Cargadores
Amstrad

1. ¢En qué nimeros apa-
recen los cargadores y ma-
pas del Freddy Hardest,
Game Over y Army Moves?

2. ¢Qué hay que hacer y
hacia donde hay que ir en el
Freddy Hardest II?

3. En el Ghost'n'Goblins,
;qué hay que hacer después
de matar al guardian que
esta al final del bosque?

4. iComo se utilizan los
pokes?

5. ¢Qué hay que hacer en
el Game over II?

Oscar Benitez Ferrer
(Barcelona)

1. los cargadores y ma-
pas de estos juegos se pu-
blicaron en el extra numero
3 (sdlo mapa) y en el nu-
mero 21 respectivamente.

2. Debes recorrer toda la
base enemiga y usar las ter-
minales de ordenador hasta
que consigas poner a punto
una nave y sepas la clave del
capitan de dicha nave, mo-
mento en el cual debes bus-
carla en los hangares y es-
capar con ella.

3. Una vez muerto el
guardidn caera la llave con
la que atravesaremos la
puerta y continuaremos
avanzando.

4. Los pokes deben ser
colocados delante de la or-
den CALL en aquellos jue-
gos que tienen el programa
que se ocupa de la carga
desprotegida.

5. Enel Game Over Ii de-
bemos obtener el escudo
qgue se encuentra sobre un
promontorio en la parte mas
alta del palacio y después
dejarnos caer por una aber-
tura que hay en el suelo para
enfrentarnos a GREMLA.

54 MICROMANIA

1. Me gustaria saber qué
tengo que hacer para intro-
ducir un poke en un MSX,
concretamente en un Sanyo
MPC-100.

2. ¢Para qué sirven los
cargadores que publicais y
como se utilizan?

Juan Margenat Trias
(Barcelona)

1. Para introducir un
poke en tu MSX debes se-
quir los siguientes pasos:

A) Cargar el programa
sin que se efjecute, o sea:
BLOAD"'CAS:"

B) Teclear los pokes con-
venientes, que son los que
aparecen al lado de los co-
mentarios a los programas.

C) Ejecutar el programa
con la orden: DEFUSR=
PEEK(64703)+ PEEK(64704)
*256:A=USR(0).

2. Y los cargadores sirven
para ahorrarte toda esta la-
bor (que ademas sera mu-
chas veces infructuosa si no
conoces algo de codigo ma-
quina). No tienes mds que
teclearlos, poner la cinta ori-
ginal del juego, y a disfrutar
de vidas infinitas, inmunidad
y del nivel que quieras.

Nemesis
MSX

Sé que existe un pasaje
secreto en la sexta fase del
Nemesis pero todavia no
han logrado explicarme con
claridad como entrar en él.
;Podriais hacerlo vosotros?

David Gonzalez Barroso
(Madrid)

Por supuesto, y como una
imagen vale mas que mil pa-
labras, aqui tienes:

Spindizzy
Commodore

1. ¢Cual es la finalidad
del Robin of the Wood?
2. iCuédl es la finalidad
del Spindizzy?
Jordi Ros
(Barcelona)

1. Hemos de ir reco-
giendo bolsas de oro que in-
tercambiaremos en el «arbol
sonriente», por los diferen-
tes objetos que necesitare-
mos para continuar el juego
y llegar al gran concurso de
arqueros.

Realmente muy pocos
programas han llegado a
sorprendernos tanto como
este extraordinario titulo
de System 3. En efecto,
The last ninja 2 no sdlo es
insuperable a nivel
grafico, cuenta también
con una animacion de los
personajes que roza lo
increible, y ademas tiene
la rara facultad de
envolver al jugador,
convirtiéndolo en
protagonista de una
verdadera pelicula tan real
como la vida misma.

os Ninja, también cono-

cidos como los Guerreros

de la Sombra Mistica,
fueron el grupo de combate de
élite en el Japon feudal del siglo
IX. Consagraban su vida a con-
vertir su cuerpo en maquinas de
guerra, no en vano eran maes-
tros en el manejo de las armas
e incluso se crefa que controla-
ban lo sobrenatural. Para alcan-
zar tal grado de perfeccion todos
los iniciados debian someterse a
varios afios de intenso entrena-
miento en los que trabajar la as-
tucia, la destreza y el control
mental. En una eterna busqueda
de la autoperfeccion y el acerca-
miento a su dios, los Ninja con-
sideraban las artes marciales
como disciplinas de combate
que utilizaban como el camino
mas honorable hacia la mejora
y la perfeccion. Sin embargo, al-
gunos Ninja abusaron de sus po-
deres y comenzd una época de
decadencia y corrupcion que de-
sembocé en una purga en el si-
glo XII que provoco su casi to-
tal desaparicion.

En su retiro en la isla Lin Fen,
Armakuni, nuevo maestro del
Ninjutsu, reflexiono largamente
y lloré en silencio la pérdida de
sus hermanos durante la conspi-
racion con la que Kunitoki, el
mas poderoso de los Shogun, in-
tentd sin éxito arrebatarle los sa-
grados pergaminos de Koga, la
mads completa recopilacion de las
disciplinas del Ninjutsu. Com-
prendid que la victoria, cruel-
mente pagada con sangre, no era
mas que un éxito parcial que no
significaba en absoluto el fin de
la guerra. Durante mas de un
afio Armakuni se prepard para
volver a los tiempos gloriosos, y
para ello estudi¢ profundamente
los pergaminos sagrados. Muy
pronto se difundi6 la noticia de
que un nuevo maestro Ninja po-
sefa los pergaminos de Koga e
iba a iniciar nuevas sesiones de
entrenamiento, y muchos jove-
nes entusiastas acudieron a la
llamada de Armakuni.

La nueva orden ninja co-
menzd a madurar con un entre-
namiento mucho mds intenso
que en los tiempos de esplendor,
pues Armakuni habia aprendido
de sus errores y no volveria a
permitir catastrofes como la tris-
temente sufrida en el pasado.

Durante una sesion de entre-
namiento del Circuito Interior o
grupo de é€lite, los alumnos que
escuchaban las palabras de Ar-
makuni comenzaron a sentir una
extrafa opresion que parecia in-
dicarles que el tiempo se hubiera
detenido més alla de las paredes
que les rodeaban. Cuando Ar-
makuni abandond su posicion
de meditacion se vio envuelto en

a bata

un halo de luz palpitante, mien-
tras que sus discipulos intenta-
ban levantarse para ayudarle, sin
conseguirlo, como si una fuerza
desconocida les retuviera. La in-
tensidad de la luz crecio hasta li-
mites insoportables, de modo
que los jovenes tuvieron que cu-
brirse los ojos para no ser-dafa-
dos por el resplandor. Stbita-
mente la luz se desvanecid, libe-
rando a los alumnos, que obser-
vaban aténitos que su maestro
habia desaparecido.
Armakuni, tan sorprendido
como el que mds, se sentia como
envuelto en una esfera que le ais-
lara del exterior. Contra su vo-
luntad se vio obligado a adorme-




cerse, despertando mas tarde en
un lugar completamente nuevo
y desconocido. Se encontraba
sobre un suelo de madera ro-
deado de objetos que recorda-
ban vagamente a instrumentos
musicales, y tras €] una cortina
entreabierta.

Cuando Armakuni intenta re-
flexionar, una intensa y antigua
sensacion recorre su cuerpo. Tras
unos momentos de duda, la luz
parece hacerse de nuevo en el in-
terior del maestro. Es la fuerza
que no sentia desde que derroto
a Kunitaki, el Shogun diabolico.
Armakuni comprende que su
eterno rival estd aqui, en alguna
parte de este mundo descono-
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cido, v que sus destinos estdn,
por suerte o por desgracia, inti-
mamente entrelazados. Los dio-
ses le han traido a este lugar por-
que Armakuni no podrd cono-
cer la paz hasta que haya elimi-
nado definitivamente a su
enemigo.

El juego

The Last Ninja 2 es una gi-
gantesca superproduccion, un
megajuego dividido en nada me-
nos que seis partes que se cargan
por separado del cassette, cada
una de las cuales contiene otros
tantos escenarios que separan a
Armakuni, el ultimo ninja, del

T M, e

Cada enemigo ha de perder su
energia completamente tres veces
antes de caer herido.

e

Para utilizar un objeto es preciso re-
correr todo el inventario.

Para descender por una escalera es
necesario colocarse de espaldas a
ella.

wnG

Algunos objetos no se conservan al
pasar de una fase a otra.

enfrentamiento final con Kuni-
toki. Siguiendo los planteamien-
tos de las mas cldsicas videoa-
venturas, el éxito a lo largo del
juego dependerd de la correcta
utilizacion de los objetos que en-
contremos, siguiendo siempre
procesos logicos de deduccion
que nos obliguen a pararnos a
pensar. Sin embargo, el pro-
grama combina sabiamente
otros componentes de lucha, es-
trategia y habilidad que atrae-
ran, sin duda, a todo tipo de
usuarios, todo ello ambientado
en unos excelentes decorados tri-
dimensionales que elevan el
componente de realismo a nive-
les nunca conocidos.
Armakuni no lo sabe, pero se
encuentra nada menos que en el
Nueva York del siglo XX, muy

cerca de Manhattan. Por ironias
del destino el espiritu de su
eterno enemigo se ha reencar-
nado en un despiadado gangster
que controla gran parte del tra-
fico de opio en la gran ciudad de
los rascacielos, y Armakuni se ve
arrojado fuera de su entorno ha-
bitual y de su tiempo hacia una
época desconocida. Como en un
absurdo anacronismo Armakuni
se vera rodeado por escenarios
y personajes que no pertenecen
a su tiempo entre los que debera
avanzar y sobrevivir,

Controles del programa

El juego solo puede ser con-
trolado mediante joystick, a tra-
vés del cual podemos acceder a

AMSTRAD

r=&BF00:G05UB 60

280 DATA ¥

310 DATA *

10 REM Cargador The last ninja 2

20 REM Pedro Jose Rodriguez-—88

30 MODE 1:PRINT"Pokeando codigo maguina.
L .":1in=80:dir=&A000:G0OSUB 60:1in=290:d1

40 CLS:PRINT"Inserta cinta original...":
FOR n=1 TO 1000:NEXT:CALL &BD37

50 MODE 1:MEMORY &37CO:LOAD"!",6&37C1:CAL
L &387C:LOAD"!",&4000:CALL &BFO0O

60 READ a$:IF ag="*"THEN RETURN

70 READ con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:Db
vte=VAL("&"+MID$(a$.n,2)) : POKE dir,byte:
dir=dir+1:sum=sum+byte:NEXT:IF sum=con T
HEN 1in=1in+10:GO0TO 60 ELSE PRINT"Error

en la linea"lin:END

80 DATA F32100400103033E8BED, 785

90 DATA 4FEDSFAE7700230B78Bl,1047

100 DATA 20F5ED5FC619212E4001,976

110 DATA D502ED4FEDSFAE770023,1191

120 DATA 0B78B120F52100401100,699

130 DATA B9010303EDBO3E403236,835

140 DATA B93EC33254B9214B0522,908

150 DATA 55B9C32EBSDD21D9BB11,1371

160 DATA C300CD67BB2100002274,873

170 DATA BC216405229ABCC303BC, 1088

180 DATA 216D0522A600C34000AF, 781

190 DATA 329C3C3EC3329CAB217F, 1060

200 DATA 05229DABC340063E10CD,.915

210 DATA 37ACCDOSBCDOFS5CS5D5SES,1717

220 DATA 21B0O053A0040BE280523,606

230 DATA 232318F5AF235E235612,782

240 DATA 3EC3329CAB217F05229D,990

250 DATA ABE1DI1C1F1C911B73A03,1501

260 DATA AD3D220B3DCS5EA3B3AE3,1115

270 DATA 3D0O00000000000000000,61

290 DATA F32100A011000501BF00.,650
300 DATA EDBOC300050000000000,613

® The Last
Ninja 2 es una
gigantesca
produccion,
un

megajuego
dividido en
seis partes.
o R S

una amplia gama de movimien-
tos. Los mas sencillos son los
desplazamientos en las cuatro
direcciones y sus diagonales,
complementados con la posibi-
lidad de recoger objetos v dar
saltos mortales. Sin embargo, la
lista de movimientos es mucho
méds amplia, pues disponemos de
dos grupos diferentes, los dispo-
nibles cuando hay un arma se-
leccionada (golpe alto, golpe me-
dio, mandoble, lanzar un arma
arrojadiza) y cuando no la hay
(patada, pufietazo y esquivar).
Para mayor comodidad se han
incluido algunos controles desde
el teclado, que para las versiones
de Spectrum y Amstrad son los
siguientes:

P—Recoge un objeto. Es
equivalente a pulsar simultdnea-
mente abajo e izquicrda en el
joystick.

O—Mata al Ninja, perdién-
dose una vida. Pulsandola repe-
tidamente podemos abortar
completamente la partida, mien-
tras que pulsandola una sola vez
podremos dar punto final a una
situacion desesperada.

H—Pausa. Para reanudar la
partida pulsa fuego en el
joystick.

J—Selecciona uno de los tres
posibles modos de control del
Ninja, en cada uno de los cua-
les las direcciones obtenidas con
el mismo control del joystick es-
tan giradas 45 grados respecto a
la anterior. El modo seleccio-
nado por defecto es el 2.

Intro/Mays (Amstrad) o En-
ter/Caps shift (Spectrum).— Re-
corren el inventario del Ninja en
las dos direcciones, pudiendo
observar los objetos correspon-
dientes en la parte derecha de la
pantalla. Cuando deseemos uti-
lizar un objeto determinado serd
necesario recorrer el inventario
hasta localizarlo.

Barra espaciadora.—Recorre
las armas del ninja. El arma se-
leccionada aparece en la parte
superior derecha de la pantalla
y serd la utilizada en los movi-
mientos de combate hasta selec-
cionar otra.

Para descender por una esca-
lera o deslizarnos por una ven-

‘tana es necesario colocarse de es-

paldas hacia el lugar en cuestion
y retroceder también de espal-
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das, pues en caso contrario Ar-
makuni caera al vacio, con la
pérdida automatica de una vida.

Indicadores de control

La parte inferior de la panta-
lla contiene dos espirales. La pri-
mera hace referencia a la ener-
gia de nuestro personaje, la cual
puede reducirse lentamente
como un disparo enemigo o una
caida desde gran altura. La se-
gunda posee las mismas funcio-
nes pero referidas a un enemigo
si es que hay alguno en panta-
lla. En cada pantalla sélo puede
haber un enemigo, pero por
suerte algunas estdn vacias.
Cada enemigo (guardian, poli-
cia) ha de perder su energia com-
pletamente tres veces para caer
definitivamente herido y volvera
a levantarse cuando su energia se
haya vuelto a reponer comple-
tamente.

Junto a los dos indicadores de
energia encontramos dos marca-
dores numéricos. El superior re-
coge la puntuacion, mientras
que el inferior es un reloj que se-
fala el tiempo transcurrido
desde el comienzo del juego. Por
suerte, su presencia es lnica-
mente informativa v no tiene
mayor trascendencia en el trans-
curso de la aventura.

El panel vertical que cubre la
parte derecha de la pantalla con-
tiene, como ya hemos indicado,
los graficos del arma actual-
mente seleccionada en la parte
superior y del objeto actual-
mente seleccionado en la parte
central. Estos espacios pueden
encontrarse vacios si no hemos
recogido ninguin objeto o arma,
o simplemente no los hemos se-
leccionado.

VST

H NG
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En la primera fase nuestro protago-
nista se encuentra en el extrano pa-
raje al que le condujo una fuerza
sobrenatural.
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Antes de comenzar a explicar
el transcurso de la aventura hay
que hacer algunas matizaciones.
Completado un nivel el pro-
grama nos pregunta si estamos
preparados para cargar el si-
guiente, siendo el momento de
pensar si disponemos de todos
los elementos necesarios para
afrontar con éxito la siguiente
fase. Una vez cargada una nueva
fase se nos proporciona una vida
extra, quedando los nuevos es-
cenarios permanentemente en
memoria, aungue seamos elimi-
nados en el transcurso de este
nuevo nivel. Algunos objetos no
se conservan al pasar de una fase
a otra, lo que no debe preocu-
paros, porque es perfectamente
normal.

Primera fase

Armakuni se encuentra en el
lugar en el que aparecid tras su
viaje a través del espacio y el
tiempo. Dirigete a la pantalla
contigua y observa que una pe-
quefia célula en la pared mds
profunda parpadea cada vez que
entras vy sales de la habitacion.
Esquivando al guardidn que vi-
gila la habitacion debes dar un
pufietazo certero en dicho ob-
jeto, momento en el que se ob-
servard un pequefio hueco en el
lugar ocupado por la célula.
Vuelve a la pantalla inicial y ob-
servaras que la trampilla que
ocupaba el centro de la estancia
se ha abierto, lo que te permite
arrojarte por ella.

Una vez abajo recoge la llave
que se encuentra en el suelo y sal
al exterior, teniendo en cuenta
que si caminas hacia el interior
del cuadrado central serds trans-
portado de nuevo a la pantalla
inicial, desde la cual tendras que
repetir de nuevo el proceso. Una
vez fuera, Armakuni observa
que se encuentra en un parque
vigilado por policias que pueden
golpearle o dispararle cuando
observan que ¢l Ninja se acerca
a ellos. En esta pantalla obser-
vards una gran puerta que, ini-
cialmente cerrada, puede ser fa-
cilmente abierta seleccionando
la llave y realizando los mismos
movimientos utilizados para re-
coger objetos.

Ahora ya tienes abierto el ca-
mino hacia el resto del parque,
pero antes te recomendamos que
visites el resto de pantallas acce-
sibles para recoger los objetos
que se encuentran en ellas. Asi,
por ejemplo, en una pantalla a
la izquierda de la recién comen-
tada hay una hamburguesa de-
tras de un carrito de venta. Los
nunchukos, poderosa arma de
combate compuesta de dos ba-
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rras unidas por una cadena, se
encuentran divididos en dos par-
tes y ocultos en sendos servicios
de sefioras de otras tantas pan-
tallas (para no confundirte estdn
marcados con la letra F de «fe-
male», mujer en inglés). Los shi-
raken, estrellas arrojadizas de
uso limitado, se encuentran en
una caja al sur de la pantalla de
la puerta. Ahora, tras sobrepa-
sar la pantalla en la que obser-
vards un curioso malabarista
lanzando mortales cuchillos, po-
drds recoger el mapa y tras es-
calar la reja que comunica con
la parte superior del muro, al-
canzar la pantalla contigua
donde tres dgiles saltos mortales
te separan de la porra, probable-
mente el arma més eficaz.

Ahora que ya dispones de un
importante arsenal puedes atra-
vesar la famosa puerta. En la si-
guiente pantalla observaras un
rio que sélo puede ser sobrepa-
sado utilizando la barca que lo
atraviesa al poco tiempo de en-
trar en la pantalla. A continua-
cion te verds atacado por un fu-
rioso enjambre de abejas que de-
berds intentar esquivar mientras
sigues el camino hacia la dere-
cha. Aunque no lo parezca, hay
una nueva pantalla en esa direc-
cidn que podrds alcanzar si te
colocas aproximadamente en el
centro del camino vy saltas al lle-
gar exactamente al borde.

Te encuentras en una pequefia
isla en medio del rio. Anclada en
una de las orillas hay una nueva
barca que puedes separar gol-
peandola con la porra, momento
en el que la barca comenzard a
moverse y desaparecerd de la
pantalla. Regresa por donde vi-
niste y esta vez dirigete hacia la
izquierda, alcanzando asi la ul-
tima pantalla de la fase. La
barca que antes golpeaste se en-
cuentra aqui y no hubiera apa-
recido en caso contrario. Ahora
debes repetir la misma técnica
utilizada con la primera barca
para alcanzar la otra orilla y sa-
lir del parque, lo que te permi-
tird acceder a la siguiente fase.

Segunda fase

Te encuentras en las calles de
Nueva York, a la salida del par-
que. Observa en primer lugar
que la pantalla inicial y las dos
siguientes, tomadas sin salir de
la acera, se encuentran enlazadas
y por tanto se repiten constan-
temente. Otro importante pro-
blema es el de los seméforos,
pues no debes, de ninguna ma-
nera, cruzar una calle cuando
veas un semaforo intermitente,
pues serds arrollado con toda se-
guridad por una moto cuando
estés a punto de alcanzar la
acera contraria.

Ahora puedes recoger la bo-
tella (que no funciona como un
objeto, sino como un arma arro-
jadiza que, al igual que los shi-
raken, se activa pulsando fuego
y arriba) y la llave, hdbilmente
oculta junto a una puerta. Ob-
serva en el mapa la localizacion
de la tapa de alcantarilla co-
rrecta, ignorando las otras dos
que habrds observado ya en tu
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En la segunda fase las calles de
Nueva York escenifican el
programa.

SiMBOLOS

PRIMERA FASE

Salida.

Porra.

Mapa.

Lanzador de cuchillos.
Parte de Nunchukas
Hamburguesa.

Llave.

Trampilla.
Interruptor de la
trampilla.

Barca.

10 Isla.

11 Insectos.

12 Shiraken.

F  Final.

SEGUNDA FASE

Salida.
Hamburguesa

Tapa de alcantarilla.
Puerta cerrada.
Espada.

Botella.

Llave.

TERCERA FASE

Salida.

Llave.

Usar puerta derecha.
Usar puerta central.
Usar puerta derecha.
Cocodrilo.

Ratas.

CUARTA FASE

Salida.

Escalera.

Tarjeta de crédito.
Vagonetas.

Pollo.

Railes.

Cajas.

Perro.

Tinaja.

Ascensor.

QUINTA FASE

Salida.

Terminal: clave.
Shiraken.

Terminal: puerta ce-
rrada.

Ventilador gigante.
Helicoptero.

SEXTA FASE

Salida.

Cuerda.

Anulador de alarma.
Hamburguesa.
Interruptor de la luz.
Calderas.
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a batalla definitiva

CUARTA
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QUINTA
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Final.

SEXTA

camino, y recoge, si lo deseas, la
hamburguesa que se encuentra
tras el carrito de la pantalla con-
tigua. Utiliza la llave junto a la
tapa y conseguirds que se abra,
dejando libre el camino hacia la
siguiente fase. Insiste si no con-
sigues abrirla a la primera, pues
es necesario encontrar el punto
exacto y la orientacion adecuada
para realizar el proceso.

Tercera fase

Esta tercera fase tiene como
escenario las alcantarillas que re-
corren el subsuelo de Nueva
York. Los pasos principales son,
en primer lugar, recoger la llave
(y van tres), ignorando la esca-
lera que se encuentra en la
misma pantalla pues Armakuni
se caera antes de alcanzar el fi-
nal de la misma. Con la llave en
tu poder continua tu recorrido
saltando sobre el camino cor-
tado que se encuentra en la pan-
talla siguiente hasta alcanzar
una pantalla con una rejilla en
el suelo y una abertura en la pa-
red. Dicha abertura comunica
con la puerta de la primera pan-
talla, por lo que no te recomen-
damos que la utilices. Selecciona
la llave y con ella podras abrir
la rejilla, quedando al descu-
bierto una escalera que conduce
a nuevas pantallas.

El resto del camino es lineal y
carece de nuevos objetos para re-
coger, por lo que tu mayor preo-
cupacion debe ser evitar a los
guardianes que intentaran impe-
dirte el paso y escoger adecua-
damente la puerta correcta
cuando haya varias entre las que
escoger. En la primera pantalla
con varias puertas debes escoger
la situada a la derecha de las
tres, y dos pantallas después la
puerta central, esquivando las
ratas de la pantalla siguiente.
Dos pantallas después debes es-
coger la puerta derecha para
atravesar una estancia mas y al-
canzar finalmente la ultima pan-
talla de la fase. Observards de
nuevo tres puertas y un gran co-
codrilo que avanza y retrocede
por una de ellas. Coldcate a la
derecha del cocodrilo y evitando
en todo momento el contacto de
sus mandibulas debes esperar el
momento correcto para aprove-
char el estrecho pasillo que deja
el animal, cuyo contacto no es
mortal, y escapar hacia la si-
guiente fase.

Cuarta fase

La salida de las alcantarillas
comunica con la fabrica de opio
donde se refina y almacena la
droga que luego es distribuida
por las calles de Nueva York.
Avanza una pantalla y utiliza la

escalerilla para alcanzar el suelo
superior metalico retrocediendo
a la pantalla inicial donde po-
drds recoger la tarjeta de crédito.
Continua avanzando por el
suelo metdlico hasta alcanzar
una habitacion semioculta
donde podras recoger la pata de
pollo colocada sobre un plato en
el suelo.

Retrocede por el suelo metd-
lico y desciende por la escaleri-
lla por la que subiste. Avanza
dos pantallas mds hasta llegar a
una zona en la que varias carre-
tillas cargadas de residuos reco-
rren a gran velocidad unos rai-
les. Dado que el camino en otras
direcciones estd bloqueado, tu
tinica salida es saltar sobre los
railes en el momento preciso, co-
locandote a ser posible en el ex-
tremo izquierdo. Es una manio-
bra dificil, pero puede conse-
guirse con cierta practica.

Contintia dos pantallas mas
hasta alcanzar unos nuevos rai-
les sobre los cuales no hay, por
suerte, transito de vehiculos. Sin
embargo, estos railes son, si
cabe, aun mas mortiferos pues se
encuentran electrificados, por lo
que deberds saltar sobre ellos
para evitar el contacto con su su-
perficie.

Dos pantallas mas adelante
nos encontramos con un nuevo
reto. Diseminadas a través de un
suelo mortal hay un total de
cinco montones de cajas sobre
las cuales deberemos saltar para
alcanzar el otro lado. La pers-
pectiva debe ser cuidadosamente
estudiada para calcular los sal-
tos, si bien es imprescindible que
el primer salto se realice total-
mente arrimado a la pared, re-
trocediendo un poco en cada
caja para alcanzar la siguiente.
Para colmo de males en la cuarta
caja hay un guardidn armado
que deberemos eliminar necesa-
riamente con la porra para po-
der continuar.

Habiendo atravesado los peo-
res peligros, llegamos al almacén
de opio. En una de sus pantallas
hay una tinaja cuyo contenido
parpadea al entrar en la panta-
1la, como indicando que hubiera
algo en su interior. Pero se trata
de una trampa, pues si nos acer-
camos a ella y realizamos los
movimientos necesarios para re-
coger objetos solo conseguire-
mos perder una vida. En vez de
recorrer estas pantallas inutiles
dirigete a la pantalla anterior, al
final, donde un perro adormi-
lado impide el paso al final de
la fase. Para conseguir el camino
libre es preciso seleccionar la
pata de pollo y acercarnos al pe-
rro, el cual olisqueara la comida
y levantara la cabeza. En este
momento pulsa abajo e iz-
quierda para utilizar el pollo y
el perro moverd la cabeza varias
veces, tras lo cual se levantara
para intentar coger la comida.
Debes esperar el momento
exacto para retroceder antes de
que el perro te alcance y te
muerda, con lo que conseguiras
que el animal se desplace lo
justo como para dejar un estre-
cho pasillo por el que poder al-
canzar la siguiente pantalla.
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En la ultima pantalla observa-
mos el hueco de un ascensor,
pero la cabina no se encuentra
presente y por tanto, moririamos
al caer por el hueco. Acércate al
panel de control del ascensor, a
la derecha del mismo, y utiliza
la tarjeta de crédito, con lo que
conseguiras activar los mecanis-
mos del ascensor. La cabina su-
bird hasta la puerta del ascensor
y podras entrar en ella para lle-
gar a la siguiente fase.

Quinta fase

Armakuni ha llegado al blo-
que de oficinas donde se orga-
nizan las actividades ilegales de
Kunitoki. Nada mas comenzar
este nueva fase encontrards tres
puertas. Detras de la primera
hay un terminal de ordenador
que te proporcionara una clave
numérica de cuatro cifras que
deberas anotar, pues resultard
imprescindible mas adelante.
Detras de la segunda hay una
habitacion y sobre una de sus
mesas encontraras un nuevo
monton de shiraken que debes
conservar celosamente hasta el
momento oportuno. Finalmente,
la tercera puerta conduce a una
habitacion aparentemente ce-
rrada, pero activando otro ter-
minal conseguirds que se abra
una puerta que hasta entonces
permanecia oculta,

Sube dos pantallas, atraviesa
otras dos y llegards a una nueva
pantalla con un gran peligro, el
ventilador gigante, La corriente
de aire producida por sus aspas
intentard arrojar a Armakuni al
vacio. Pulsando constantemente
la tecla de adelante para opo-
nerte a la fuerza del viento de-
ben seleccionar los shiraken an-
tes recogidos, colocarte frente al
centro del ventilador y disparar
un shiraken contra las aspas, las
cuales se detendran subitamente.
Libre de los peligros del ventila-
dor puedes acercarte a la puerta
colocada a su izquierda y abrirla
realizando los movimientos de
coger objetos.

Tras atravesar la puerta te en-
cuentras en una estrecha cornisa
enel exterior del edificio. Un fe-
roz perro tapona una de las sa-
lidas, por lo que tendras que di-
rigirte en la unica direccion po-
sible saltando sobre el agujero de
la cornisa. En la nueva pantalla
deberas derrotar al guardian que
la custodia y tomar la escaleri-
lla que conduce a la azotea del
edificio. Una pantalla mds ade-
lante Armakuni observa un he-
licoptero, agarrate a la escaleri-
lla, momento en el que el apa-
rato levantara el vuelo para con-
ducirte a la mansion de Ku-
nitoki.

Sexta fase
El helicoptero que te ha con-
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VIDAS INFINITAS PARA THE LAST NINJA 2
Spectrum Amstrad
Primera fase ........ POKE 36578,0 POKE &3C0C,0
Segunda fase ....... POKE 35993,0 "POKE &3AB7,0
Tercera fase ......... POKE 36751,0 POKE &3DAD,0
Cuarta fase ... veee POKE 36513,0 POKE &3DOB,0
Quinta fase ......... POKE 36393,0 POKE &3BEA,0
Sexta fase .......... POKE 36822,0 POKE &3DE3,0

ducido hasta el tejado de la
mansion de Kunitoki permanece
inicialmente inmovil, pero cual-
quier movimiento de Armakuni
es suficiente para ponerle de
nuevo en movimiento. Cuando
te encuentres sobre la primera al-
mena pulsa abajo e izquierda
para soltar la escalerilla. Una vez
en la primera almena, salta ha-
cia la siguiente y a continuacion
déjate caer sobre el estrecho ca-
mino que atraviesa la parte mds
alta del tejado. Ya puedes cami-
nar hacia la siguiente pantalla,
donde, tras derrotar al guardian
alli presente, podrds dejarte caer
por la claraboya del tejado.

Ya estds dentro de la mansion
de tu odiado enemigo. Recoge la
cuerda y para evitar que salte la
alarma te recomendamos que en
vez de bajar por las escaleras te
dirijas a la pantalla situada al
norte de la pantalla inicial y tras
seleccionar la cuerda, te arrojes
por el hueco de la pared.

Ahora te encuentras en la co-
cina, en la planta baja. Recoge
la hamburguesa y sal al pasillo.

Huw LN

La salida de la segunda fase nos
conduce a la fabrica de opio, donde
se refina y almacena la droga.

Si a pesar de todo salta la
alarma, podras anularla ac-
tuando sobre el interruptor que
se encuentra sobre una de las li-
brerias de la pantalla contigua.
Practicamente oculta, junto a las
escaleras, hay una nueva puerta
que conduce a las ultimas pan-
tallas. Atraviésala y pulsa el in-
terruptor de la luz situado junto
a la siguiente puerta, pues en
caso contrario la siguiente habi-
tacion quedaria completamente
a oscuras.

Una vez atravesada esta pan-
talla llegaras a la habitacion de
las calderas, en la que un escape
de vapor caliente impide el ac-
ceso a la siguiente pantalla. Ob-
serva que en la superficie de la
caldera hay dos puertecillas que
debes abrir una tras otra, con lo
que conseguiras que el escape de
vapor se traslade al otro extremo
y te permita alcanzar la siguiente
habitacion. Atraviésala.

Levanta el cuadro que se en-
cuentra en la pared y quedars al
descubierto una caja fuerte. Al
intentar abrirla se nos interro-
gard por su combinacion, un nu-
mero de cuatro cifras que no es
otro, sino el ofrecido por el ter-
minal de la fase anterior. Intro-
duce este nimero que varia por
cada partida, utilizando los con-
troles arriba-abajo para recorrer
los digitos y los controles
izquierda-derecha para comple-
tar la seleccion. Si el nimero es
correcto, la caja fuerte se abrird,
y tras pulsar abajo e izquierda,
podrds recoger el objeto que
contenia: una esfera de poder
conteniendo el espiritu de Ku-
nitoki.

Recogida la esfera el espiritu
del diabolico es liberado y nues-
tro mortal enemigo aparece dis-
puesto a enfrentarse en un l-
timo y definitivo combate. Co-
l6cate en el centro de la estrella
sagrada que ocupa el centro de
la habitacion y prepdrate para
una despiadada lucha a muerte.
Kunitoki es un enemigo especial-
mente duro, necesitarda muchos
golpes para caer herido y siem-
pre se recupera tras una derrota.
La unica manera de derrotarle
definitivamente es encender las
lamparas sagradas que se en-
cuentran en las puntas de la es-
trella y hacerle caer herido sobre
ella. En ese momento el poder
de la estrella sagrada capturard
el espiritu del malvado Shogun,
el cual quedara encerrado para
siempre. Armakuni, el ultimo
Ninja, ha vencido definitiva-
mente a su enemigo. [ |

S.O.SWARE

Jack the Nipper
Amstrad

1. ¢Coémo puedo usar los
objetos que cojo en el Jack
the Nipper Il (Chocolate, gu-
sano, pina, raton, miel, etc.)?
Me refiero a qué tecla he de
apretar o qué he de hacer.

2. {Qué he de hacer para
pasar la primera fase del Ja-
mes Bond?

3. Al llegar a la barrera
que me separa del cohete
en el Saboteur Il, el ordena-
dor emite un mensaje. ;Qué
significa y qué he de hacer?
¢Cudl es el fin de este juego?

4. En el Three Weeks in
Paradise. ;Como se quita la
espina al leén?

José Maria y Raul Costa
(Madrid)

1. Para usar los objetos
debes colocarte en lugar
exacto y pulsar simultanea-
mente fuego y abajo, con
ello el objeto en cuestion
provocara la esperada gam-
berrada.

2. En esta primera fase
debes recorrer rapidamente
todo el campo de tiro sin en-
tretenerte demasiado y
cuando llegues al final dis-
parar contra las rocas sin pa-
rar pues en ellas se encuen-
tra escondido nuestro
oponente.

3. En Saboteur Il el orde-
nador permite emitir varios
mensajes como gue nos
queda poco tiempo, que
nos acercamos a la moto o
gque hemos encontrado un
trozo de papel. En cualquier
caso lo que debemos hacer
es introducir los papeles de
registro en la consola del co-
hete (el interruptor que estd
unido a la valla) y escapar
del edificio por los tuneles o
destrozando la valla con la
motocicleta, si lo consegui-
mos el ordenador nos dard
la clave de la siguiente
mision.

4. Para quitarle la espina
al leén necesitamos la pinza
del cangrejo (CRAB" SPIN-
CER), para obtener la pinza
debemos llevar THE EMPTY
BILLY CAN y FLIPLOP y atra-
vesando las arenas movedi-
zas llegar hasta el geisher, ti-
ramos de la cuerda y nos di-
rigimos al geisher, el agua
transforma THE EMPTY BI-

LLY CAN en THE FULL BILLY
CAN, vamos a la pantalla del
cangrejo y nos colocamos
sobre 8l, usamos la cacerola
y obtendremos la pinza.

Renegade
Commodore

1. En el cargador del Re-
negade aparecido en Micro-
mania nimero 29, una vez
contestadas las preguntas,
me piden que inserte el Re-
negade y pulse SHIFT. Asi lo
hago y al pasar unas vueltas
aparece el-mensaje «<ERROR
EN DATAS».

José Manuel Herrero Pulido
(Asturias)

1. Es un problema ex-
trano. Asegurate de que no
tienes ningun cartucho co-
nectado, que es el Renegade
original, y repasa tu nume-
racion de las lineas.

Pink Panther
Spectrum

En el juego La pantera
rosa me gustaria saber
como se accede a los gran-
des almacenes y para qué
sirven todos los objetos.

José Berto Enriquez Vazquez
(Orense)

Los tres destinos posibles
se seleccionan de la si-
guiente manera: para ir al
mercado utilizando la tecla
de arriba, izquierda para ir
a la oficina y derecha para
la isla.

En este juego dispones de
siete objetos que te serviran
de ayuda. la campanilla
sirve para dirigir al sondm-
bulo, del mismo modo que
lo hacen la plataforma, el ta-
blero y la pantera rosa de
pldstico con los brazos ex-
tendidos. El despertador
sirve para mantener des-
pierta a la pantera, y el agu-
jero hinchable y el ladron de
plastico son eficaces para
deshacerse del inspector.
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Target Renegade
Amstrad

La abadia del crimen
Amstrad

1. ;Cuantos dias tardara
en salir el juego Target Re-
negade para Amstrad?

2. (Habéis publicado en
algun ndmero los cargado-
res para Amstrad de los jue-
gos Through the Trap Door
y Phantomas I1?

3. (los pokes con un
Transtape se pueden intro-
ducir en cualquier juego sin
ninguna dificultad?

Carlos Rex Lopez
(Madrid)

1. El Target Renegade en
su version Amstrad ya esta
en el mercado desde hace
algtin tiempo, si no lo en-
cuentras dirigete a una
tienda especializada.

2. Ninguno de los carga-
dores que mencionas se ha
publicado en la revista, aun-
que confiamos en hacerlo
en breve.

3. Tedricamente no de-
bes encontrar ninguna difi-
cultad para introducir los Po-
kes con un Transtape en
cualquier programa, siem-
pre y cuando éste sea origi-
nal o al menos mantenga la
configuracion inicial.

Pokes
Spectrum

Tengo en mi poder el dic-
cionario de pokes que ven-
déis y veo en él numeros y
letras y las coloco en el lis-
tado como indicdis, y no
carga. ;Qué puedo hacer?

Enrique Rodriguez
(Almeria)

En primer lugar debes es-
coger los pokes especificos
para Spectrum ya que los
correspondientes a otros or-
denadores no te funciona-
ran, en segundo lugar los
pokes se deben introducir
en el cargador BASIC inicial
delante de la instruccicn
RANDOMIZE USR y separa-
dos por dos puntos. Para po-
der hacerlo carga la primera
parte del programa con
MERGE""" Una vez introdu-
cidos los pokes haz RUN y
carga el resto del programa
sin rebobinar la cinta. Todo
lo anterior resultara si el pro-
grama no esta protegido, es
de carga lenta y contiene va-
rios bloques.

62 MICROMANIA

En la Abadia del crimen sé
donde debo ponerme en la
iglesia, en el comedor tam-
bién lo sé, en la llave, tam-
bién, pero: ;Como puedo
hacer que Adzo me de la
llave? Porque en la sexta del
segundo dia, le digo a Adzo
rotundamente que no pode-
mos dormir (como ponéis
en la MICROMANIA n? 33),
y cuando salgo no puedo
abrir ninguna puerta des-
pués de que mi companero
haya cogido la llave.

Dito L.PC,
(Gerona)

Es imposible hacer que
Adzo nos entregue la llave,
puesto que no puede dejar
ningtn objeto, por lo que
deberemos conducirlo a él
para que abra las puertas, lo
mismo sucede con la lam-
para: Adzo es el unico que
puede llevarla y depende-
mos de él para no extraviar-
nos en la oscuridad del la-
berinto.

Bubble Bobble
Commodore

1. En el juego Bubble
Bobble, ;para qué sirve el
cofre, los zapatos, el cara-
melo, la pdécima y la ma-
riposa?

2. En el juego Platoon
consigo llegar en la tercera
fase a un nido de ametralla-
doras que no me deja llegar
hasta -arriba, ;qué hay que
hacer?

Alvaro Mufioz Ortega
(Madrid)

1. El cofre provoca la
cailda de un diamante gi-
gante al final de la fase, los
zapatos hacen que tu mu-
Aeca se mueva mds rapido,
el caramelo amarillo duplica
tu disparo, las pdcimas te
convierten la fase actual en
una fase bonus y eso que
llamas mariposa sirve para
conseguir inmunidad.

2. Tienes que coseguir al-
canzar cinco veces con tus
granadas al de la trinchera.

Avrcade Machine

es a mes y maquina
a mdquina habréis
podido comprobar
como la mayoria de las compa-
filas fabricantes se centran en
producir maquinas cada vez mas
espectaculares y con efectos mas
sorprendentes, dejando a un
lado algo tan fundamental
—por lo menos en nuestra
opinién— como es la originali-
dad del juego para los que han
sido creados dichos efectos.
Las dos maquinas que en esta
0casion nos ocupan son un claro
ejemplo de ello; «Shadow wa-
rriors», bajo su espectacular en-
voltorio, no es sino una nueva
reedicion camuflada —y con

¢ésta es ya la enésima— de titu-
los como «Double Dragon» o
«Renegade» programas de artes
marciales que combihan junto a
la habilidad natural del jugador
la posibilidad de emplear armas
y objetos.

Por su parte «Ghouls’n
ghosts», que como pronto veréis
es una de las maquinas mas sen-
sacionales que han desfilado por
esta seccion en mucho tiempo,
no es sino una segunda parte del
va legendario «Ghosts'n go-
blins», del cual ha heredado su
mismo desarrollo y estilo consi-
guiendo una mayor adiccion si
cabe que la primera version.

Si alguien pregunta a las gran-
des compaiiias fabricantes de
“‘coin-ops’’ cudl es la causa de
este fendmeno probablemente
contestaran que por una parte
no hacen sino darle al publico lo
que éste pide, o que es suma-
mente arriesgado invertir miles
de dolares en la produccion de
una maquina totalmente original
que luego puede ser un auténtico
fracaso; pero lo cierto es que el
interrogante queda ahi; ;habran
sido la imaginacion y la inspira-
cion desterradas por siempre del
mundo de los video-juegos?

——Téq g'

«Shadow Warriors» es una nueva maquina
en la linea de otras como «Double Dragon»
o «Renegade».

Pese a su escasa originalidad, «Shadow
Warrior» incluye efectos realmente sor-
prendentes.

La escena de presentacion es sin duda el
punto mas conseguido de este arcade.

Enfrentarse en solitario contra todo un ejército
de peligrosos ninjas o terrorificos zombies es
algo que, aunque descabellado, se ha
convertido, practicamente, en el pan nuestro de
cada dia de los muchos aficionados con que en
nuestro pais cuentan las maquinas recreativas.
«Shadow Warriors» y «Ghouls’n ghosts» son dos
nuevas oportunidades para demostrar tus
habilidades en tan particular suerte.

«SHADOW
WARRIORS»

Nada nuevo
bajo el cielo

Resulta francamente dificil in-
tentar contaros lo que vais a en-
contrar en «Shadow Warriors»,
la ultima creacién de Temco, sin
contener un cierto sentimiento
de sorpresa e incluso indigna-
cion... jeomo es posible que
cada mes aparezca por las salas
recreativas un nuevo pseudo-
sucesor de titulos como «Dou-
ble Dragon» o «Renegade»? Lo
cierto es que aunque parezea in-
creible es asi, y no hay nada den-
tro de «Shadow Warriors» —a
excepcion de nuevos graficos y
decorados y eso si, de una exce-
lente introduccidon— que no hu-
biera en los titulos citados o en
otros que mas recientemente des-
filaran por esta misma seccion
como «POW. », «Shinobi» o
«Dragon Ninja».

No solo el desarrollo es exac-
tamente igual, sino que hasta las
armas que podemos recoger du-
rante la mision o los tipos de
golpes que podemos efectuar pa-
recen calcados de otras méaqui-
nas. Tampoco es precisamente
novedoso el hecho de que dos
personas puedan participar si-
multdneamente en el juego, pero
al menos esto si resulta de utili-
dad, como también lo es el he-
cho de que al morir podamos
continuar —mediante la previa
introduccion de nuevas mone-
das— en el mismo lugar en que
nos encontrabamos.

Es justo reconocer que «Sha-
dow Warriors» incluye efectos
realmente sorprendentes —como
las carreteras con trafico de la
segunda fase—, pero esto no
sirve sino para reafirmarnos en
nuestra postura: ¢Por qué no
fueron creados para una idea
igual de sensacional?
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«GHOULS'N
GHOSTS»

Soberbia continuacion

El lanzamiento de una se-
gunda parte de una maquina de
éxito es bajo nuestro punto de
vista algo, solamente justifica-
ble, cuando la secuela creada es
ampliamente superior a su pre-
decesora o cuando al menos
aporta detalles innovadores res-
pecto a ésta.

«Ghouls’n ghosts» es un buen
ejemplo de ello, pues si buena
era su primera parte «Ghosts’n
¢globins», de esta segunda sélo se
puede decir que es sencillamente
sensacional. Realmente hacia
tiempo que no teniamos oportu-
nidad de contemplar una md-
quina tan atractiva en todos sus
aspectos: graficos, sonidos, mo-
vimientos, adiccion, efectos es-
peciales, etc.

Para entendernos mas facil-
mente, «Ghouls’n ghosts» es
una de estas tipicas maquinas en
las que cada vez que alguien se
aventura a jugar una partida,
automadticamente se ve rodeado
por un nutrido grupo de perso-
nas dispuestas a no perderse ni
un solo detalle del espectaculo.

I Ii
i ‘H”f ’“f | {

«Ghouls’n ghosts» es la segunda parte del
ya legendario «Ghosts'n Goblins».

Nuestra protagonista conserva como ves-
timenta su famosa armadura.

El estilo de la maquina es similar al de la
primera parte.
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El estilo del juego es total-

mente similar, pero se han afia-
dido nuevos tipos de enemigos,
v se ha duplicado la espectacu-
laridad —y mucho nos tememos
que también la efectividad— de
éstos. También se han mante-
nido detalles como el tétrico es-
cenario y la apariencia fantas-
magodrica de los personajes,
creando un ambiente de pelicula
de miedo realmente insuperable.

Nuestro protagonista cuenta

también con su mégica arma-
dura, capaz de resistir el primer
impacto de un enemigo, que-
dando indefenso una vez que la
pierda. Asi mismo cuenta con la
| posibilidad de recoger diferentes
armas, si bien lo que puede en-
contrar alguna vez es un diabo-
lico hechizo que le transformard
en un indefenso pato o un poco
combativo anciano.

La mdquina incluye algunos

| efectos sensacionales, pero tal
vez el mas impresionante sea el
de la fase que transcurre en me-
dio de una tormenta, con lluvia,
arboles azotados por el viento,
hojas
truenos...

arrastradas, rayos,

Qué mds se puede decir, tan

solo que vuestros bolsillos estan
a punto de ser atacados por una
nueva
ghosts», =

fiebre:  «Ghouls’n

|
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The Great Escape
Commodore

Cargadores
Amstrad

1. (Cémo se abren las
puertas cerradas en el juego
«The Great Escape»?

Javier Berne
(Zaragoza)

1. Para abrir las puertas o
bien se utiliza uno de los tres
tipos de llaves, o bien se uti-
lizan las herramientas. En el
numero 18 aparecid este
programa ampliamente co-
mentado.

Renegade
Amstrad

1. ¢Qué significa el men-
saje «File Type Error»?,
cuando pongo MERGE""
iComo puedo evitarlo?

2. ¢Pensais publicar Rene-
gade en la seccion Patas
Arriba?

3. ¢Podrias publicar un
cargador que haga que en
la dltima pantalla del Rene-
gade tenga inmunidad? Si
no es asi, un cargador de vi-
das infinitas 0 como puede
pasarse la Ultima pantalla sin
que me maten. Tengo un
Amstrad CPC 6128.

José Augustin Garcia
(Murcia)

1. Este error se produce
al intentar cargar con Merge
un programa binario, ya que
estos programas no pueden
cargarse de esta forma.

2. El Renegade se publicd
«patas arriba» en el numero
29 de MICROMANIA, inclu-
yendo un cargador con inte-
resantes ventajas. Para pasar
la dltima fase deben hacer
lo siguiente: Elimina primero
a los navajeros con patadas
en el aire, teniendo cuidado
de esquivar las balas; no de-
bes parar de moverte hasta
que no quede ninguno, des-
pués acercate al jefe y qué-
date quieto un momento, tu
oponente sacard la pistola y
hara un disparo que debes
esquivar, y a continuacion,
aprovechando el instante de
vulnerabilidad, darle varios
pufietazos, debes repetir
esta operacion todas las ve-
ces gue sean necesarias.

1. En vuestra revista nu-
mero 33 editabais un carga-
dor para el Platoon de Spec-
trum y Commodore, pero
no para Amstrad. jExiste
este cargador?

2. En la revista nimero
20 editabais otro cargador
del Asterix, lo teclee igual y
me daba Sintax Error in 50.

Pablo Barahonda moreno
(Murcia)

1. El cargador de Platoon
para Amstrad se publico en
el numero 2 de MICOMA-
NIA (22 época) en la seccion
CARGADORES.

2. la linea 50 del carga-
dor de Asterix estd correcta,
seguramente tu error reside
en separar los dos dltimos
ceros que aparecen debajo.

La guerra
de las vajillas
Spectrum

1. ¢Como se contrata a
Juan Solo?

2. ;Cudl es el cddigo de
la segunda fase?

3. ¢Como se entra al
puerto espacial?

Ivan Pérez Cortés
(Madrid)

GUERRR,

VAL

s

1. Para contratar a Che-
quevaca y a Juan Solo que
nos ayudardn a sacar a los
robots del planeta, Usa LA
CACHIPORRA contra el vis-
COSO personaje que se
opone y éste pasard a me-
jor vida. A continuacién
Paga a JUAN y éste aceptara
el trato uniéndose a la co-
mitiva.

2. El codigo para acceder
a la sequnda fase del juego
es SPIELBERG.

3. Para encontrar el Hal-
cdn Millonario después de
pagar a Juan dirigete dos ve-
ces al ESTE y otra al SUR y
te encontrards en el burdel,
DA CUBO A CHRIS, dirigete
hacia el ESTE y MIRA el otro
lado y verds el majestuoso
Halcdn Millonario.

MICROMANIA 63
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Mas de 1.000.000 de usuarios Sinclair en Esparia nos han animado a hacer la Revolucién: €l nuevo Sinclair PC. Un fantéstico
equipo que, a la vez, es un potente ordenador profesional compatible y un alucinante ordenador de juegos de 16 bits.
Un auténtico bombazo que abre las puertas de la informética profesional a los usuarios Sinclar, por sélo 79.900 pesetas; un
precio tan increible como sus caracteristicas:
— Memoria de 512 Kbs. ampliable.  — Adaptador en Pantalla totalmente compatible con CGA (TV-Monitor) y MDA (sdlo el monitor).
— Puerto de Impresora paralelo centronics.  — Teclado de 102/101 teclas Tipo AT.  — Disquetera sencilla de 3 1/2 y 720 Kbs,
— Gonector de expansion para disquetera externa de 5 1/2'y 320 Kbs.  — Ratdn de dos pulsadores con puerto dedicado.
— Conector para co-procesador 8087 matematico.  — Dos conectores de expansion compatibles IBM.
Y ademas incluye los siguientes programas:
= — Software operativo MS-DOS 33, — Lenguaje de programacion GW-Basic.
— Gem 3 Desktop, calculadora y reloj y Manuales del usuario de gran sencillez




~ AFTERBURNER specTRUM [

1® REM Cargador Rfter Burner

28 REM Pedro Jose Rodriguez-88

30 PRAPER ©®: INK 7: BORDER ©: C
LERR 24999: ““CODE 48@61: P |

OKE 23658,8: CLS .
48 INPUT "Vidas infinitas? ";
LINE as%: IF a%i(l) <>"5" THEN PDKE ]
48900, 0 ) _
! 5@ INPUT sHunicion infinita? = =
| ; LINE a%: IF a$(1)<>“S" THEN PO
KE _48905,0 . ; '
60 PRINT #0;"Inserta_cinta ori ‘
ginal...": PAUSE 10@: INK ©@: POK -
E 23624 ,8: CLERR
7@ RANDOMIZE USR 4882@
LISTADO 2
1 C7D99S3AFFS2FENBA6OC 1139
2 281721E3BB2281BD210@ 3895
3 ©£01100S83E41060910FE 645
4 ©S8DIC3ICSBCOB18F6D908 1300
S 3D281E@S8EDAGEDRGEDA® 1330
6 EDAPEDAGEDRVEDRPEDA® 1985
7 EDAPEDAGEDRBEDABOODS 1805
8 C3CSBC3IE®1882124BC22 942
S 8i1BDRAF32D6BC3E@S832D8 1281
10 BCO6@SO6PS060810FEDS 717
11 CSCSBCDO®SFESS8385DOD 1373
12 280E@S06047E12231410 287
13 FAPPP60118393DFESS38 861
14 3SAE®321BBBC111F4006 601
1S ©98281B2B1D1D0BVOOERS 187
16 FE99528102B1DPRVGOIFE 798
17 9A28872B1D1DVVBOVER1 309
18 1OFEGE26BFO8DIC3CSBC 1414
19 @60D@S81OFEDSC3CSBCA6 1100
20 ©Bi8FS7710FE182EQ000 739
21 182A3D2VE73EQCOS21BE 836
22 BC1iF8787B86BAG6G720 1061
23 E436C52B7B56BAN60420 1010
24 DB36C52B7BS6BA2OD736 1260
25 RS82B7B86778EM1D9C3CS 1211
26 BC95989PRAGCDCABCDB3E 1651
27 163D20FDR7O4CB3E7FDB 1147
| 28 FEI1IFASEG2028F47982F4F 1247 ]
29 E6P2F6OS8D3FE37COF33E 1512 s
‘ 30 ©232D6BCF6OSD3FE21AAR 1376 .
31 BEESDBFEIFEG6204FDS1E 1507 .
32 20069CCDBCBC3@F73EC2 1326
33 BS839F21D20F186COCDCA 1389 '
34 BC3OES7BFED43@F4CDCO 1743 A
35 BC3ODEILIEB®7219BBE4623 978
\ 36 CDBCBC3@D27E23B3830CD 1437
‘ 37 1D2OFi13E0132D6BCOG9E 981
38 DI12E@43E0818023EQ9CD 631 e
39 C2BCDPBOOV3E®ECDC2BC 1253 |
: 49 DO3E133EBCBSCB1SO69E 1111
| 41 D236BD3E3RABDC2B2BB26 1359 |
| 42 BS6260006B22E@1FD213@ 737
| 43 BF3E@418163EC1ADCHE11 946 ,
b 44 DD7700DD231BOEB22E@1 854 |
! 45 ©O3E0218023E@9CDC2BC 748
= 46 DOCDBEBBD@®3E133EDOBS 1533 !
47 CBiS86B2027ABD7CRADG7 1329
48 7AB320CFC3A9BE3EC1AD 1522 |
49 CB611DD?770@DD231B2E@2 586
5@ 3E@486B3CD11BED@FD7E 1250
51 ©24B728566991FD?FED?79 1157
52 FD4E@BFD4601DD210000 909
53 DD@94D3EQ12E0206B3CD 583 A
54 11BED@3EZFBD2803329R 10940
5SS BEFDSE@2FD5603690185 992
56 ©OFDOS4D2ER23EQ306B3 637 \
57 CD11BED®7BB206B22E®1 1152
S8 3E@BC27CBD11A9YBEEDS3 1271
59 98BD110E@@3E®2C37CBD 944
60 3E@613BB3E@CCDC2BCOE 940
61 ©@3EBECDC2BCDO3EDBES 1336 .
62 CB1S@6B3D20FBECOCDDD 1451
63 BC21009006FFCSCD42BE 1284 '
64 7323C110F73A6DPOFE28 1067 I
\ 65 CBCDSEBECS1E@®4BO6FF 1256 .
| 66 3E7FDBFEE640R928091C 1202
\ 67 792FES404F10EFCO0Q2Q 997
68 C3S6BE21000011329006 721
69 32C51A068V4FP913C110 595 i
78 FHBESZ2190008611CD900632 930 Hilh
71 CS1APEOP4FP913C110F6 791 ‘
72 C17CFE@D3@ODA7ED42D8 1331
73 ©@13200A7ED42D83E0132 550
74 ORBECOQOESEAD2E2BGE® 1854
75 BGEOBSE®D2ERECEDD1AF 2105
76 D3FE7CFE®1D8CDB2BB21 1663
77 C1BE11ES8FD@14COODSED 1412
78 BOCOF3CDS6MSCDS60531 1261
79 FFBFDD21CFBE1191@1CD 1321
8@ 27BERF32FF82DD219840 1157
81 11FF17219RBD2298BDCD 1251
82 DDBC3A9ABEA7C2B2BB21 1570
83 606iG1AGSE67EEEE®7723 1182
84 ©OB78B120F63E3A322E94 950
85 3EP132AS9VC300SE0000 708
DUMP: 40.000 |
N® BYTES: 848 &

66 MICROMANIA

THUNDER BLADE

AMSTRAD

10 REM Cargador Thunder Blade 490 DATA 11E79DED53A69D810601,1184
20 REM Pedro Jose Rodriguez-88 500 DATA D17AB3CBDDE1189B2A59,1466
30 MEMORY &3FFF:MODE 1:PRINT"Pokeando coO 510 DATA 9C114007ED52C2969E21,1098
digo maguina":PRINT:1in=1000:dir=&9C40 520 DATA D59D22A69DDDE1115000,1270
40 READ a$:IF ag="*"THEN 70 530 DATA 0601C3559DD17AB3CAA8,1324
50 IF a$="0"THEN FOR dir=dir TO dir+9:PO 540 DATA 9DD5DDE1131150000603,941
KE dir,0:NEXT:1in=1in+10:G0OTO 40 550 DATA C3559DD17AB3C8DDE121,1626
60 READ con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:b 560 DATA 349F22049E230603C355,731
vte=VAL("&"+MID$(a$.n,2)) :sum=sum+byte:P 570 DATA 9DCDOD9SEDOC3009E7BE6, 1447
OKE dir.byte:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con T 580 DATA 07CA069E3EO0C30B9E3E,861
HEN lin=1in+10:GOTO 40 ELSE PRINT"Error 590 DATA 133D20FDA704CB3EF5DB, 1262
en la linea'"lin:END 600 DATA FF1FC8A9E64028F3792F, 1400
70 MODE 1:DIM a(8) :FOR n=1 TO 8:READ a(n 610 DATA 4F3E000000C3289E37C9,790
) :NEXT 620 DATA 7C21579C8623BEC2969E,1261
B0 INPUT"Vidas infinitas'":a$:IF UPPERS(a 630 DATA 217B9C117C9C01C20136,859
$)="S"THEN POKE &9E4F,0 640 DATA OOEDBOAFO6F6ED79018D, 1340
90 INPUT"Fase inicial";a$:IF LEN(a$)<>0 650 DATA 7FDSE131F8BF3E0132A3,1333
THEN v=VAL(a$):IF v>=0 AND v<=8 THEN POK 660 DATA 1132E2113E323275033E,654
E &9E57.0:POKE &9E5C,0:POKE &9E61.,a(Vv) 670 DATA 3E3276033E00323E023E,471
100 INPUT"Inmune a los choques'":a$:IF UP 680 DATA 2032CD0Q932DF09CDQO9B9,977
PER$ (a$) ="S"THEN POKE &9E66,&18 690 DATA CDO3B9C3400000000000,652
110 PRINT:PRINT"Inserta cinta original.. 700 DATA O
.":FOR n=1 TO 1000:NEXT 710 DATA O
120 CALL &BD37:MODE 1:LOAD"!",b&4000:BORD 720 DATA 00000000000000000100,1
ER 11:INK 0,11:INK 1,24:INK 2,2:INK 3,0: 730 DATA F6ED4901897FED49C300,1326
FOR n=1 TO 200:NEXT:CALL &9CFC 740 DATA O
130 DATA F780FF00000A00Q499C1C,897 250 DATA O
140 DATA FF1CFF1800005B00002A,695 760 DATA O
150 DATA 9ED0O7000000040000000,542 270 DATA 0
160 DRTA 0 780 DATA 0 &
170 DATA 0, g N OETA o D
180 DATA O  giglii i 800 DATA 0 4 |[HE
190 DATA O \ 810 DATA O & Lyiear oy 3

5 Ot rE——— i,
200 DATA O 820 DATA 0 = 1 A
210 DATA O 630 DATA O g (oposa i
220 DATA O 840 DATA 0
230 DATA O
240 DATA O 850 DATA 000000000000000000D9, 217
250 DATA O 860 DATA 05C2689F131300007BFE,877
260 DATA O 870 DATA 1A201821979F22FE9D23,905
270 DATA O 880 DATA D93EOFC30D9ED921199F, 1094
280 DATA O 890 DATA 22FE9D1E141802ED5F16,875
290 DATA O 900 DATA 07297BD614A71F4F0600,688
300 DATA O 910 DATA 21EF9F097E01F39F876F,1215
310 DATA 0000000000000000F3DD, 464 920 DATA 2600091F4F3E50914F06,529
320 DATA 21B39A2100C006C8DD75,1135 930 DATA 057A16COD9C30D9E7832,1094
330 DATA 00DD23DD7400DD237CC6,1171 940 DATA BASF06027E1213237E12,647
340 DATA 086730041150C01910EA, 727 950 DATA 137AC608572300200721,§62
350 DATA 31B39A3E1006F6ED7926,1108 960 DATA F39F10EC1805C810E718,1154
360 DATA 32069C3E16CDF99D30F5,1200 970 DATA 0006003E03CB653EQ33E,502
370 DATA 3EC6B830F02520EF06C9, 1247 980 DATA 03D9C30D9ED921EFI9F06,1240
380 DATA CDFDSD30E678FED430F4,1771 990 DATA 027EE60728033518051E,520
390 DATA CDFD9D30DCOODD21599C, 1382 1000 DATA 2016403D2310F006031C,507
400 DATA 110200ED5F06122E0178,542 1010 DATA 3E0B835F2CA9F3E05364F,926
410 DATA 06D7CDF99DD2969E3EE7, 1643 1020 DATA 1C2B35F2CA9F3E02364F,924
420 DATA BB8CB153E00003E15D258,851 1030 DATA 2B3526002EE021009E22,629
430 DATA 9D3A589C8532589C653A, 1045 1040 DATA FE9DD9C30D9E00000000, 994
440 DATA F29FAAABDDACDDADADDD 1923 1050 DATA O
450 DATA 77000609CB6328B0D3AF2, 789 1060 DATA O
460 DATA_9FC65B839232F29F0505.1186 1070 DATA 00000030101FD4000000, 307
470 DATA 053AF29FC61732F29FDD, 1357 1080 DATA *
480 DATA 231B7AB3C2559DC3BA9D, 1337 1090 DATA 0,2,3.5.6,8,9.11
BIONIC COMMANDO
1 REM Cargador Bionic Commando
2 REM Por: David Rodriguez
10 MODE 1:1=140
20 FOR x=&BF00 TO &BF4B STEP 12
30 1=1+10:READ LINS$,CHK$:chk=0
40 FOR y=1 TO 24 STEP 2
50 by=VAL("&"+MID$(1lin$.,y.2)) o
60 chk=chk+by \ ?
70 POKE x+y/2.by S ILUNIL
80 NEXT AAMMAMNN
90 IF chk< >VAL("&'"+chk$) THEN PRINT"ERRO
R EN: ";1:END 'ww;'&wmeE'
100 NEXT ARFEPEW P

110 MODE 1:INPUT"Vidas Infinitas (S/N):"
,a$:IF UPPERS$(a$)="5" THEN POKE 0,0

120 INPUT"Tiempo infinito e inmunidad (S
/N):",a$:IF UPPER$(a$)="S" THEN POKE 1,0
130 CALL &BD37:LOCATE 1,24:PRINT" -1
nserta Cinta BIONIC original - "

140 MEMORY &87FF:LOAD"!":MODE 1:CALL &BF
00

150
160
170
180
190
200
210

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

2100881100A0011BO0EDBO3E, 351
C9321BA0OCDOOAO3EC32121BF,525
329088229188C31B883A0000,425
B720093EC8323A0FAF327A0E, 3CA
3A0100B72007AF32ABOE32CC, 3B1
OE3ED2329002AF3291023292,41A
02C393020000000000000000, 15A

_'-muulu; £
nnqy;pnn




PACMANIA SPECTRUM
3@ REM #=% J.E BRRBERO EE3
45 REM % SPECTRUM 4&/128K =%
: 60 REM xxx3%3% PRACMANIA *x¥¥*¥%
| 780 BORDER ©: PRPER @: INK 7: C
LS : CLERR 3276&

88 PRINT * INTRODUCE LA CINTH
ORIGINAL Y PULSA UNR T
ECLA": PRUSE @

9@ LORD ""CODE 24320

122 POKE 24363,181: POKE 24364,
gs; POKE 24369,181: POKE 24390,9

200 FOR N=245@1 TO 24507

32@ RERD AR: POKE N,R

482 NEXT N

s@@ DATR 175,58,69,137,195.,48,1

17
agee CcLS

RANDOMIZE USR 24309

SPECTRUM

1@ REM The Last ninja 2

2@ REM Pedro Jose Rodriguez-G65
30 PAPER @: INK @: BORDER @: C
LERR 24999: LOAD ""CODE 2S5@ed: C

4@ PRINT #@;"Inserta cinta ori
ginal..."”: PRAUSE 1@@: POKE 23624

,@: CLS
52 RANDOMIZE USR 25aaa
LISTADO 2

1 DD21DB83112RAGB3EFF37 1046
2 CDS56@S3@FAF3213rc711 1865
3 1BF4@1CDPREDBQZ12CF4 1221
4 11BC@RESDS3S51B7RA23B3 1073
5 2@F9E101112@R7VECL42EE 1229
& E12111@0@@S93ACDFEFE31 1@72
7 2PE321CAFB11C9FEBRLCA 1417
8 7B36QRAEDBS31000ebD21 9el

9 ESFE1lES8@ACD4OFEZ1@E 1385
a
1
2

2k 62110@FAG1ASOREDBAC3 1142
1 @@FARF32FF820D21004@ 1178
1 11FF1721B3FC226B1FDCD 1429

13 F6FCF33AB3FER7C2CBFE 2847
14 FD213ASCEDS56215827D9 1136
15 RAFD3FEED4F3E3FED4731 1438
1& DSSC210@SE@192937EEE 1893
17 CE6772530B768B12@FEBAF32 1163
18 E28E3EC332BCEEZ2138F3 1434
19 22BDEE215FFR1163EF@1 1195
2@ 490PEDEOC3805D119293 1212
21 CDOSF2D@FSESDSCS2173 1836
22 F353A4P9CBE28@5232323 G6E1

23 18FSAF235E2356123ECT 269

24 32BCEE2139F322BDEE21 13@3
25 S59F31163EF0149@0EDB@ 1142
26 CA1D1E1F1C9DD92BC218F 1759
27 GFO3R18EAFZ29BEGARDGBEF 1174

DUMP: 40.000

N® BYTES: 270

THUNDER BLADE

1@ REM Cargador Thunder Blade
28 REM Pedro dose Rodri uez -88

30 PAPER ©: INK BORD c
LERR 24999 LOAD L EoBE ed00a. b
OKE 236 S : DIM a(8): RES
TOR ﬁ h=1 TO 8: READ a(n):
NEXT 5. BATA 8,2,3,5,6,8,9,11

0 Tupr SuSasilinitatiasat.,
LINE as: IF a§(1))"S- THEN POKE
65136,@: POK 65139,0

LI
ag IF LEN a% THEN_LET U=UHL a
F v>=0 AND v <=8 THEN POKE 65
44,3(v): GO TO 70
60 POKE 65142,
2 Zo EFI‘PUT ;Innune a Llos Ci'!O ues
POKE 65152,0: POKE 6515S5,9

g nal...": PRUSE 129@: INK ©: POK
23624 ,08: CLEA
98 FOR n=1 TO 3: RANDOMIZE USR

LISTADO 2

410004 000000ABBBSFAL2 415

9CBBS59150000SBRORAF4 791

FBFDFEQ00Q000BFSEDVB 1358
43FECDABFC1E@®13EQ@8D3 1261
FE2632069C3E16CDFSFRA 1288
SOFS3ECGBE830F02TS20EF 1333
@6CI9CDFOFA3BEG7BFED4 1775
J@F4CDF9FA3BDC3EC332 1571
i0FBDD2119FR11928GED 1052
SF86122E817886D7CDFS 857

FAD@3EE4BBCB1S3E16D2 1450
GOFASA18FAS853218FAGS 1236
SRA7YFCARARBDDACDDADAD 1778
DL77088668RACBE6328BD3A 769

A7FCCEB6839232A7FCABS 1374
85@53RRV/FCC6@632A7FC 1160
DD23187AB3C2SDFAC3BD 1585
FRA11EAFREDS3ASFAS8186 1625
82D17AB3CS8DDEL118RB2A 1384
19F91109Q5E0520253FC 1146
21D8FRA22A9FAPDEL11181 1416
22 BBBSBECSSDFHDi?HBGCH 1258
23 ABFADSDDE11311010086 1123
24 B4C3S5DFABGB6D17AB3CE 1264
25 DDEIAC3SDFACD@9FBDBCS 1852
26 FCFR7BEGG7CA3FFB3EBO 1440
27 C3@7FB3E133D20FDA784 10S1
28 2003C9S3FCDBFEL1FCS8AS 1444
29 EG62028F1792F4F3E@OF6 1098

ROVANANAWURNREON-IMUAWND

TR 5 o b o o 1 o o3 4

33 2127FBEEFRFRlEH71331 i@7v9
34 ©0160A7BDEA74FB60021 654
35 RASFCE97EQ18@3DGF2600 594
36 ©94F3ES9914FO6@37A16 687
37 48DO9C3P9FB783287FBOE 13806
38 ©47E12142308D200721860 416
329 3D10F41805SCE1OEF1806 829

42

41

42 ©33518051E2016403D23 329

43 10F@R6O31C3E®B35F2C3 853

44 FB3E®S364F1C2B35F2C3 1912
45 FB3EG2364F2B3526002E 628

SAVAGE

10 REM * CARGADOR SAVAGE (COMMODORE)
12 REM * POR F.V.C.

32 GOTO 30

48 GOTO 90

64 GOTO S0

DATA

SPECTRUM

53 18FB328FFA329CFA3AG68 1328
54 FB673R47FB4F@A6036936 981
55 092C1eFB247CESB720F2 982
56 2109948110018DD21F@89 769
57 ©1107@DDESCSCDCDFBC1 1630
58 PDPDEi1211BFR118CO1CDCD 1196
59 FBC3G6DFEQOO220000008 S99
68 ©0P00C00RBEPGORBC708 199
69 301838F3DD2147FE2R45 1853
78 FEDD7E@3@7@707EE0O73C 922
71 4FS7D9DDGEGRDDE6G1DL 1259
72 460278BE63FSFDD7EB3EG 1160
73 A1F8787875778016400D0 869
74 P9@7B7EG@B3FDE67434DFE 161@
75 ©23005FD6RA424DS43CCD 906
76 CFFDDS2B1520C0060851 1061
7?7 7ADSCD17FDCDCFFDDOB@® 1878
78 471528F278B720EB7CEBS 1241
79 20ASFD213RBC215827D9 1210
80 C9CDCR2FDED7326FDFS9F1 1886
81 EADACAFDE131FFC3B7C8 1987
82 FD7CFE@23@1CCDS9FDCD 1525

89 7CEG6@B7CO7DCO6206FEGER 1473

89 EPPSRSYCarEenscarh0E 1040
3 ESPDACE35RERATEBAREE 1814
94 @7COES7CI1F1 1i24

295 5867CDBSFDE10905EBER 1744
96 43FE732372232243FEEB 1210
97 DI1C96F26008787685876F 12086
98 @1EQSFD@9CSESCSFSD97R 1787
99 D9CDC2FDP10ARGRS22E7 1154
i@ FDFI1C1EI1ED?73F@FD31FD 2859
1@1 FDFDESCSDSESFS31FFC3 2118
102 C9S000FF3F2000FF2000 218

COMMODORE

20 FORT=320T0359 :READA: POKET, A:S5=S+A:NEXT

21 FORT=49375T049458:READA : POKET, A:S5=5+A:NEXT

22 IFS5<>14713THENPRINT"ERROR EN LOS DATAS...";:5TOP
30 INPUT"PARTE (1,2,3)";P:0NPGOTO 40,60,70

40 INPUT"ENERGIA INFINITA (5/N)";E$:IFE$<>"N"THENPOKE325,141
42 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";V$:IFV$="N"THEN46

44 POKE328,141:POKE331,141:POKE334,141

46 INPUT"INMUNE A TODO (S/N)":1$:IFI$<>"N"THENPOKE339,141

60 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":V$:IFV$<>"N"THENPOKE342, 141
62 INPUT"ATRAVESAR TOTEMS (S/N)";A$:IFA$<>"N"THENPCOKE345, 141

70 INPUT"INMUNE A TODO (S/N)":I$:IFI$<>"N"THENPOKE353.141
72 INPUT"SIN ENEMIGCS (S/N)":;E$:IFE${>"N"THENPOKE356, 141
90 PRINT"PREPARA LA CINTA DE SAVAGE Y PULSA SHIFT":WAIT653,1:5Y549375:LOAD
100 DATA 173,13,220,169,173.44,105,126,44.113,126,44,238,94,44,119,95,169
110 DATA 96.44.66,126,44,163,31.44,83,31.44.54,126,169,173,44,15,109

120 DATA 44,113,97.96.162,234,160,192,142,40,3,140,41,3,96,169,4, 141

130 DATA 184,3.169,74,141,185.3,169,199,141,186,3,169,43,141,187,3,169

140 DATA 130.141,188,3,76,237,246,169,32,141,252,225,169,64,141,253,225, 169
150 DATA 1.141.254,225,165,3,201,226,208,18,169,101.141,185,3,169,239, 141
186,3,141,188,3,169,133,141,187,3,76.189,3,70,86,67

e
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ATARI 520 ST™, el pequefio gigante de la gama ST. Un ordenador

para vivir la accién a 16 bits, 1 que estas listo para ir mas ©
alla de lo comin.

El 520 ST™ es el ordenador de 16 bits mas asequible
del mercado y el Unico que incorpora un modulador

Las mds prestigiosas casas de software conocen y aprecian la
potencia y posibilidades del ATARI 520 ST, de ahi que sea

el ordenador de 16 bits para el que més juegos se

comercializan. Pero hay muchas mas cosas que

- puedes hacer con él.Por eso, y para que te vayas

de television, con lo que puedes disfrutar _.%w, - {7 4 haciendo una idea,hemos incluido un procesador
inmediatamente de su potencia y colorido. \ \ AE de textos y un programa para generar
Y, si lo que deseas es la maxima calidad, /a P gréficos en color en cada paquete.

Sin lugar a dudas el ATARI 520 ST™ es

un ordenador que seguiréds utilizando
cuando te canses de jugar.
No te prives, te lo mereces.

puedes conectarle un monitor ATARI
(opcional) a color o monocromo. .
ARG MAze.

LA DU LTV T

AHORA
CON DISQUETERA
DE DOBLE CARA

ATARI 520 ST™ AMIGA 500 AMSTRAD PC 1640*

Precio con monitor
acolor excluyendo IVA. 135.500.- ptas. 160.072.- ptas. 246.288.- ptas.
Microprocesador 68.000. 68.000. 8.086.
Velocidad del reloj 8 MHz 7 MHz 8 MHz
RAM 512 Kb 512Kb 640 Kb
Sistema operativo residente Si Si No
Salida exclusiva para
disco duro Si No No
Modos monocromo y color Si No Si
Resolucién maxima en pantalla 640 x 400 640 x 512 640 x 350

i = - S ¥ Puerio MIDI incorporado Si No No

ATARI

-

- l:-:l-*- N

ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 « Alcobendas, 28100 Madrid « Telf. (91) 653 50 11

%
=
£

* Configuracion con monitor EGA y una unidad de disco.

Mucha

Tamarit, 115, 08015 Barcelona « Telf, (93) 425 20 07 - José Maria Mortes Lerma, 29 - Bajo + 46014 Valencia « Telf. (96] 357 92 69

ATARI-ST

idades
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Esti DIN

ablar de juegos Dinamic es hablar de espectaculares por-
H tadas, habitualmente ocupadas por chicas tan voluptuo-

sas como explosivas. Esto parece no haber pasado de-
sapercibido a todos los fanaticos de los disefiadores graficos,
quienes han hecho desfilar estas pantallas por sus ordenado-
res con el ludico fin de hacerlas victimas de sus expertas
manos.

El resultado, ya lo veis, sencillamente no apto para meno-
res de 18 afios ni para cardiacos, porque de infarto es el nuevo
aspecto que presentan las protagonistas de «Phantis» y «Turbo
Girl» gracias a Ismael Llaria y José Rodriguez Lozano, respec-
tivamente.

ecientemente visitd nues-

tro pais el campeén mun-

dial de ajedrez, el sovié-
tico Gary Kasparov, con motivo
de una serie de actividades or-
ganizadas por la Comunidad
Autéonoma de Madrid, entre las
que se incluyeron la disputa de
partidas simultaneas de este
apasionante e instructivo
deporte.

Durante el transcurso de es-
tas jornadas se tuvo acceso a
una parte de la vida del cam-
pedn practicamente descono-
cida para el gran publico: su
gran aficién por las computado-
ras. En concreto, Kasparov
cuenta con un equipo Atari St
que utiliza tanto como contrin-
cante en sus entrenamientos
como para archivo de almace-
namiento de las partidas dispu-
tadas por sus contrarios.

Sin duda debe ser un increi-
ble espectaculo contemplar el
enfrentamiento sobre el tablero
de estas dos grandes maquinas:
una del ajedrez, y otra de los vi-
deojuegos.

VAYA
L0 SENTO...

d ‘r’.” k
v

iSon como nifios!

mpresionante fue la pataleta que agarr6 Rod
ICousens cuando se enterd de que tenia que de-

volver la maquina original de «Afterburner» que
Sega habia entregado a Activision para que estos
realizaran su conversion. Como podreis apreciar en
la imagen, se aferré a ella desesperadamente a la
par que vociferaba sin cesar cosas como «—jNene
quelel su jubete!», «—jChincha rabifia que es so6lo
pala mi!» o «—jSe lo voy a contal a Mamaaaa...!».

Bromas aparte, la instantanea fue tomada du-
rante el Pc Show, y es una buena muestra del en-
tusiasmo mostrado por Rod sobre todo lo relacio-
nado con lo que sin duda ha sido su lanzamiento
mas fuerte de la pasada campaiia de navidad.

AOASNE-@

iy
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«LA LISTA NEGRA»

A &

EL REGRESO
DEL HOMBRE
IMPASIBLE

uelve Harry el sucio, alias

Clint Eastwood. El
hombre que no rie nunca, se
retrata en los grandes
cartelones de los cines de
estreno y en una lista negra
de personajes que uno a
uno van siendo asesinados
por un tipo absolutamente
pirado, de esos que solo
existen en San Francisco o

«LA CULPA ES SUYA»

EL ROCK
DE LA COARTADA

Para empezar, digamos
que La Coartada actual
notiene nada que ver con
anteriores trabajos, y mucho
menos con antiguas
formaciones de la banda. La
Coartada son ahora,
oficialmente al menos, José
Antonio Gomez (ex Aviador
Dro) y Santiago Agudo (ex
Ciudad Jardin y ex Nativos).
Junto a ellos, Kike Jiménez
(de Los Cardiacos) produce el
disco y les apoyan con sus
instrumentos Luis Miguel
Puche, Juan Antonio Nieto,
Juan Carlos Arguello, Julio
Aguilar y José Carlos
Sanchez.

Para seguir, digamos que
«la culpa es tuya», el nuevo
Lp de La Coartada, es rock,
es pop, es reggae..., es una
mezcla de sonidos urbanos y
tropicales en la que se dan

70 MICROMANIA

en las peliculas americanas
de policias y ladrones.

El gesto v la figura
impasible ae Clint Eastwood
vuelve a dar regalitos a
diestro y siniestro con el
enorme pistolon (Smith &
Wesson modelo 29) que tan
famoso le ha hecho en los
bajos fondos de la ciudad.
En esta ocasion, Harry el
sucio vuelve a ser un
personaje de palabras
limitadas, ademanes casi
inexistentes e ideologia de
patio de colegio de monjas o
de selva de Tarzan (yo,
bueno; tu, malo, y la Smith
& Wesson modelo 29 pone
las cosas en su sitio por los
dos).

Junto a Clint Eastwood
trabajan en «La lista negra»
un chino experto en kung-fu,
Lvan Kim; una periodista un
poco boba que se enamora
del héroe, como es de
recibo, Patricia Clarkson;
David Hunt, el malisimo, y
Liam Neeson, un director de
peliculas que no tiene nada
mejor que hacer que
elaborar la famosa lista
negra que da titulo al film.
El resto es facil de imaginar.
Buddy van Horn, el director,
ha realizado un trabajo cuyo
Unico objetivo es que el
hombre impasible chupe
camara. Algunos seguimos
siendo mas felices viéndole
en las peliculas del Oeste de
Sergio Leone.

la mano Jack el destripador,
el final del verano, la
compania telefdnica, las
chicas malas, Babilonia y una
larga lista de seres, hechos y
sucesos, tan reales como la
vida misma.

Para terminar, digamos que
el regreso de La Coartada es
una vuelta sin llenarse la

CUESTION DE
PUNTOS DE VISTA

| héroe estaba tranquilo

en la tumba. Ocho afios

después de su muerte a
manos de la pistola de un
psicopata, los fans de John

Lennon no permiten que se

marchiten las flores de su

lapida, los alcaldes de paises

tan remotos como Espana
dan su nombre a plazas y
calles, los editores publican

boca de palabras como
colegas y auténticos, que
cada vez suenan mas falsas
que los anuncios de la Renfe.
Es una vuelta con unas
cuantas buenas canciones y
unas historias a mitad de
camino entre la ironia
amarga y la desesperanza
cotidiana.

IMAGINA A JOHN LENNON

biografias de tono rosa, sus
objetos personales alcanzan

precios millonarios en
subastas para fetichistas, los
colegios se llaman como él,
su figura compite en posters,
con la de Che

Guevara y Jesucristo... Y en
esto llegd un periodista,
Albert Goldman, y escribio
una biografia escandalosa
del idolo.

Curiosamente, las
acusaciones de Goldman al
ex Beatle son tomar drogas,
practicar el amor con
hombres y mujeres, acumular
cargos en los archivos del FBI
como elemento subversivo,

ROBERT REDFORD

LOS BUENOS
TAMBIEN PIERDEN

la mujer fatal llamada

Ava Gardner le va a
sustituir, los martes en
television, Robert Redford.
Ella era cautivadora, la novia
sobre la que nos previenen
las madres, la pasion, la gran
estrella de Hollywood, la
mala de la pelicula. El es el
chico guapo, todo bondad e
ingenuidad que las enamora
con la mirada para casarse.

Television Espafola ha

programado doce peliculas
de este actor-director que,
inevitablemente, provocara
los celos de los galanes
masculinos. Siempre nos
quedara el consuelo, no
obstante, de que pese a su
ingenuidad y pinta de chico
normal, es una estrella sélo
accesible a través de
fotografias, por lo que la

poseer un caracter fuerte y
pasional —excesivamente
fuerte y pasional—, no
llevarse como buenos
hermanos con Paul
McCartney..., ir de hippy por
la vida, en pocas palabras. Y
sus fans han montado en
colera. Han comprado el
libro y se han escandalizado.
Los valores de los sesenta y
setenta que hicieron de
Lennon una especie de dios
de andar por casa, ya no
sirven en los ochenta y en
los noventa. Entonces eran
jovenes hippies, ahora son
cuarentones yupies.

Y la primera en montar en
colera ha sido Yoko Ono. Y
como contrapropaganda ha
encargado a Andrew Soit y
David Wolper la elaboracion
de una pelicula, «lmagine:
John Lennon», en la que el
protagonista se convierte en
una especie de hermanita de
la caridad que jamas a roto
un plato. Rodada con todo
lujo de medios, con
imagenes de archivo en
bastantes casos inéditas
comercialmente, con
entrevistas a amigos y
conocidos, que, como es
normal, hablan bien del
muerto, con su musica, con
su voz... Un pastel rosa apto
para todo tipo de publicos,
algo asi como el panegirico
que cualquier dictador de
tres al cuarto encargaria para
ser emitido por television
después de muerto.

competencia no traspasara el
umbral de la imaginacién.
Algo asi como lo que ocurria
con Ava Gardner, pero al
revés. Y, ademds, podremos
decir también: «es muy
bajito, no vale nada».

El ciclo incluye «Propiedad
condenada», «Descalzos por
el parque», «Dos hombres y
un destino» (juntc a Paul
Newman), «El descenso de la
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| cuarteto La Guardia no

son la versién granadina
de Duncan Dhu, sus unicos
puntos de contacto son las
guitarras acusticas, lo que
equivaldria a decir, es un
suponer, que Julio Iglesias y
Madonna hacen una musica
similar, porque entre sus
acompanfantes hay unos
tipos que tocan el bajo. A La
Guardia también se les ha
comparado con Los Secretos
de la ultima época, sin
importar que las canciones
de éstos contemplen el lado
oscuro y pesimista de la vida
(la chica no me quiere, estoy
borracho, en las calles
siempre llueve...), y las de los
granadinos sean mas
optimistas y, sobre todo,
adolescentes.

Aunque La Guardia ya ha
editado algo en pequefas
companifas independientes;
es «vVamonos» el primer disco
que va a tener una cierta
trascendencia comercial. Es
un trabajo con obvias
influencias country, un
country pasado por el tamiz
de Sierra Morena. Quieren
comerse el mundo, y alguien
les ha dicho que para
comerse el mundo, nada
mejor que montar un club
de fans. Son juveniles en
edad y musica. Les gusta el
blanco y negro, se tifien de
melancdlicos y atiin no han
sido maleados por la
industria. Agotado el filén de
Madrid y Vigo, las compafiias
discograficas lanzan miradas
a provincias, y en una de
ellas, cuatro chicos de
Granada llamados La Guardia
querfan ser artistas.

muerte» «Un diamante al
rojo vivor, «El candidato»,
«Las aventuras de Jeremias
Johnson», «Tal como éramos»
(aqui lloran todas en sus
andanzas con Barbra
Streisand), «El golpe»
(primera nominacion para el

oscar), «El gran Gatsby»,

«Todos los hombres del
presidente» y «Brubaker».

Con Robert Redford no hay
héroes a lo rambo, solo un
tipo bueno de ojos azules e
integro que se lleva
coscorrones por su honradez,
aungue finalmente, antes del
«The End», salga triunfante y
con la chica colgada del
brazo. Es el perdedor, pero
no tanto, el fracasado que
siempre triunfa, el chico que
inspira instintos maternales y
que se convierte en una
estrella porque no va de
estrella. iNi siquiera sale
mucho en las revistas del
corazon!

TVE Y LOS
CONCURSOS

. CHICHO ATACA
DE NUEVO

i las previsiones de
television espafiola se
cumplen, gue habitualmente

para estas cosas no se
cumplen nunca, el nuevo
concurso de Chicho |banez
Serrador estara en pantalla
un dia de estos de febrero.

El inventor del «Un, dos, tres,
responda otra vez» quiere
hacernos olvidar el
consumismo de oropel
representado por «El precio
justo» y, sobre todo, no
guiere que comparemos su
nuevo concurse con Mayra y
sus chicas. Son cosas
totalmente diferentes, dice.
Chicho tiene vista para
hacer productos populares y
ha inventado para su
programa una trama
ecologista y naturalista,
intentando conseguir que el
perro Pippin siga buscando
un amo por esos mundos en
los que todavia no se ha
inventado la television. La
pequefia pantalla se va a
llenar de hichitos y florecitas,
de preguntas con respuesta y
de concursantes ilusionados.
Los periddicos, de las criticas
de los criticos, que para eso
les pagan. Y el nuevo
programa de Chicho, con
Laura Valenzuela o cualguier
otra presentadora, calentara
los indices de audiencia, esos
misteriosos artilugios que
nadie conoce, pero a los que
todos seguimos con la fe
ciega que servia a nuestros
antepasados para mover
montanas, y que a nosotros,
mas prosaicos y
postmodernaes, sélo nos son
utiles para cambiar de canal.
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